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は じ め に 





1987 年 の 登場 以来 、・「 ビ ジュ ェ アル で ユー ザー フレ ンド リ 」 な ユー ザー イン タフ ェ ー ス を 標 棒 し 
て きた X68000。 し か し , Human68k の コマ ンド シェ ル を 日 常 的 に 使っ て いる ユー ザー か ら す 
る と , これ ら の 表現 に は どこ か 違和感 を 覚 を て いた の で は な いで し ょ うか 。 

し か し , 1990 年 , SX-WINDOW の 登場 に よっ て , 状況 は 変わ ろう と し て いま す 。 こ れ に よ 
っ て Human68k は , 外見 的 に も , 内 部 的 に ち ド ラス ティ ッ ク に 変化 し ます 。 

まず , 外見 的 に は , その ユー ザー イン タフ ェ ー ス が まっ だ く 〈 く 違っ た も の に な り ま す 。 従 来 , 操 
作 の 中 心 は キー ボー ド で あり , 情報 の 表示 は 文字 が 主体 で し た 。 SX-WINDOW で は , これ が 
マウ ス 主 体 の グラ フィ カル な も の に な り ま す 。 内 部 的 に は ,、 マル チタ スク が 可能 に な り , 同時 
に いく つも の 仕事 を 平行 し て 行う こと が で きる よう に な り ま す 。 しかも, 特殊 な ハー ドウ ェ ア 
な ど は 要求 きれ ず , メモ リ る え 2M バ イト に 増設 され て いれ ば , 誰 の X68000 で も フル スペ ッ ク 
で 動作 する と いう の は , 非常 に 意義 の ある こと で す 。 

こう し た 環境 で 動作 する アプ リケーション を 作る こと は , 一 見 する と 難し いこ と に 思え る か 
も しれ ま せん 。 一 般 に , この よう な 環境 用 の アプ リケーション を 作る た め に は , 開発 キッ ト や , 
膨大 な 資料 , と き に は 特殊 な ハー ドウ ェ ア な ど を , 高価 な ライ セン ス 料 を 支払 っ て 手 に 入れ る 
必要 が あり ます 。 

それ に 対し て , SX-WINDOW 用 の アプ リケーション の 開発 は , 誰 で も 始め る こと が で きま 
す 。 必要 な の は , 2M バ イト の メモ リ と , アモ ンプ ブラ と リン カ だ け 。 そ れ と ハー ド デ ィ スク が 20 
IM ほど あれ ば 十分 で す 。 残 る "膨大 な 哀 料 "の 役割 は 、 本 書 が 引き 受け まし ょ う 。 

SX-WINDOW の よう な ウィ ンド ツウ 環境 で の プロ グラ ミン グ の 醍醐 味 は , ユー ザー イン タフ 
ェ エー ス の 手段 が 統一 きれ て いる た め に , 便利 な "道具 "が すでに 用 意 る きれ て いる と ころ に あり ま 
す 。 を その 結果 . ユー ザー イン ター フェ ー ス は SX-WINDOW に 任せ て アプ リケーション の 本 質 
的 な 部 分 で , よ 0 創造 的 な 仕事 が で きる よう に な り ま す 。 し か も , すでに 用 意 き れ て いる "道具 " 
は いずれ も 逸品 拉 い で す 。 

プロ グラ ミン グ 自 体 を 楽し む 方 に と っ て は , イベ ント ドリ プン 方 式 に よる マル チタ スク な ど , 
ピカ ビ ピカ の 「 新 し いな も ちゃ 」 的 な プロ グラ ミン グ 方 式 に 挑戦 する 楽し みち ある で し ょ う 。 

本 書 『SX-WINDOW プ ログ ラミ ング 』 は , みず か ら プ ログ ラミ ング を 行う こと に よっ て SXX 
-WINDOW の 世界 へ 踏み 込 も うと し て いる 方 々 の た め の ガ イド ブッ ク で す 。 
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FSX . 駐 170052 
SXWIN.X 11940 
FSX. 180998 
SXWIN .X 14436 
X68000 ACE-HD 

CZ- 6 BE1A 

Human68k ver.2.02 
HUMAN.SYS 54240 
COMMAND.X 28026 
AS .X 28194 
AS. 叉 99572 
HAS.X 18250 
LK.X 42598 
HLK.X 14342 
DB.X 38712 
CV 2326 
RLK.X 12252 
RSC. 18354 
J1.31 

em.X 164108 


フリ ー ウ ェ ア の 作者 の 方 々 に は , 心から 感謝 いた し ます 。 


*1: CSHARP/First Class Technology 


90-03-15 
90-03-15 
90-06-15 
90-06-15 


90-05-05 
90-05-05 


88-04-02 
90-05-05 
91-02-05 
90-05-05 
91-01-01 
90-11-01 
87-11-03 
90-11-01 
90-01-23 


90-04-24 


*2: CSHARP/Hudson 
*3: フリ ー ウ ェ ア 中村 祐一 氏 制 作 
*: フリ ー ウ ェ ア SALT 氏 製 作 

清水 和久 氏 制 作 
ICAM 氏 , HOMY 氏 製作 


wp5h サー ジェ デ 
*6: フリ ー ウ ェ ア 


本 書 で は , 以下 の シス テム を 独自 に 解析 し た 結果 を も と に 解説 を 行っ て いま す 。 


12:00:00 
12:00:00 
12:00:00 
12:00:00 


12:00:00 
12:00:00 


12:00:00 
12:00:00 
04:11:18 
12:00:00 
21:24:16 
12:00:00 
12:00:00 
12:00:00 
10:49:18 


11:00:00 





SX-WINDOUW こ と は 何 か 


SX-WINDOW は , XB8000 の た め に 開発 され た ウィ ンド ウシ 

ステ ム で す 。 し か し , それ は た ん に X6800U に ウィ ンド ウ 表 示 の 

機能 を 与え る ば か り で な く , その DSG で ある Human6BK を 拡 

張 し , 質 的 に まっ た く 異な っ た DS と し て 作り 変え て こし まい ま 

す 。 こ の 章 で は 5SX-WINDDW に つい て の お お ま か な 解 説 と , 
その 上 で 動作 する アプ リケーション を 作成 する た め の 準 備 に つ 

いて 述べ ます 。 
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「SX-WINDOW は , Human68k オ ペレ ー テ ィング シス テム の 機能 を 拡張 する ソフ トウ ェ 
ア で す 。 5X-WINDOW を 使う こと に よっ て , コン ピュ ー タ 上 の さま ざま な 作業 を ビジ ュ ア 
ル に , より 機能 的 に 扱う こと が で きま す 。」 


『SX-WINDOW ユ ー ザ ー ズ マニ ュ ア ル 』 の 本 文 は 、 以 上 の よう な 文章 で 始ま り ま す 。 こ の 
簡潔 な 文章 か ら 、 いく つか の 重要 な 事項 を 読み 取る こと が で きま す 。 
①BX-WINDOW は , ソフ トウ ェ ア で ある 。 

SX-WINDOW は ハー ドウ ェ ア や ROM に 依存 する こと の な い , すべ て の X68000 で 利用 で 
きる ツ フ トウ ェ ア で ある , と いう こと 。 
②SX-WINDOW は , HumanB8k に 依存 する 。 

SX-WINDOW は 単独 で 動作 する OS で は な く 〈, Human68k (以下 Human) に 依存 し て 動作 
する シス テム ソフ トウ ェ ア で ある , と いう こと 。 
⑬③SBX-WINDODW は , た ん な る ビジ ュ ア ル シ ェ ル で は な い 。 

SX-WINDOW は , 従来 , Human に 付属 し て きた VS.X~" の よう な ビジ ュ ア ル シ ェ ル と は 異 
な り ,「 き さまざま な 作業 つま り , アプ リケーション 全般 に 開放 きれ た , ビジ ュ ア ル 環 境 で あ 
る > モラ 記 だ 。 

以上 の 3 点 は , いずれ も SX-WINDOW を 知る うえ ぇ で 重要 な 手がかり と な る 事項 で す 。 ま ず 
は , これ ら に つい て 順に 考え て みる こと に し まし ょ う 。 


* 1:SX-WINDOW が 本 体 に 付属 する よう に な っ た た め , SUPER-HD(CZ-623C) 以降 の シス テム ディ スク に は 
付属 し ませ ん 。 






SX-WINDOW と は , 
① サ ービス ルー チン の 集合 体 , SX-SYSTEM 
(② 各 種 デ ゲー タ / コ ユー ド を 収め た リッ ソース 
⑧SX-SYSTEM 上 で 動作 する シェ ル , SX-SHELL 
(《④ ア クセ サリ 類 

か ら 構 成 さ れる ソフ トウ ェ ア の 総称 で す 。 


⑩SX-SYSTEM 

シス テム ディ スク の ディ レク ト 》 " 補 SYS" の 中 の "FSX.X" が その 実体 で す 。 こ の ファ イル 
は X フ ァイル で す が , "OPMDRV.X" な ど と 同様 に 。 デバ イス ドラ イ バ と し て も 実行 で きる よ 
うに な っ て いま す 。 一 度 実行 きれ る と , SX-WINDOW の サー ビス ルー チン を 提供 すべ く , メ 
モリ に 常駐 し ます 。 デ バイ ス ド ラ イ バ と し て 登録 され た 場合 を 除い て . 再度 実行 する こと に よ 
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っ て 常駐 解除 する こと も 可能 に な っ て いま す 。 

SX-SYSTEM の サー ビス ルー チン を 呼び 出す に は SX コ ー ル と 呼ば れる $A 系 列 の 未 実装 
命令 トラ ッ プ を 利用 し て サー ビス 番号 を 指定 し ます 。 

サー ビス ルー チン 群 は , その 機能 に よっ て いく つか の まとまり に 分 類 で きま す 。 こ の ま と ま 
り を も マネー ジャ と 呼ん で いま す 。 2 章 で は これ ら を 分 け て 説明 し て いま す が , SX-SYSTEM 内 
部 で は それ ぞ れ お た が い に 関 係 し あっ て いる 部 分 も 多く あり ます 。 個 々 の マネ ー ジ ャ を 理解 す 
る こと は も ちろ ん 大 切 で す が , マネ ー ジ ャ 全体 の 関係 を 把握 し て SX-SYSTEM を マク ロ 的 に 
理解 で きれ ば それ に こし た こと は あり ませ ん 。 


@ リ ソー ス 

リソー ス に つい て は 「2.2 リソー スマ ネー ジマ ヤ 」 で 詳し く 説 明 し ます 。 ここ で は , リソー ス と 
は シス テム や アプ リケーション が 共通 に 利用 で きる デー タ や コー ド の 部 品 で ある と 考え て くだ 
さい 。 SX-WINDOW で は , リソー ス の 集合 体 で わる リソー ス フ ァ イル と し て , シス テム ディ 
スク の ディ レク トリ " 守 SXWIN" の 中 の "SYSTEM .LB", "BUILTIN .LB", "ICON .LB" 
が 用 意 さ きれ て いま す 。 

リソー ス に は 各 マ ネー ジャ が 利用 する た め の も の も 多く 、 ア プリ ケー ショ ン が 直接 扱う こと 
は 少な いか も しれ ま せん 。 し か し , シス テム に より 近い ププ リケーション を 作る 場合 , 必 ず 必 
要 に な っ て くる で し ょ う 。 

な お , APPLE 社 の マッ キン トッ シュ に も リソー ス と いう 概念 が あり ます が , SX-SYSTEM 
の リソー ス は その サブ セッ ト で ある と 考え て くだ きい 。SX-WINDOW で の リソー ス の 概念 の 
重要 度 は ,、 マッ キン トッ シュ の それ と 比較 し た 場合 、 さ ほど 高く は な いか も し れ ま せん 。 


8SX-SHELL 

一 般 に , シェル と いう の は OS の 中 に あっ て ユー ザー の 作業 の 手助け を する た め の 部 分 の こと 
で す 。 お も に ファ イル の 操作 (コピ ー や 削除 な ど ) や , アプ リケーション の 起動 な どの 仕事 を し 
ます 。SX-WINDOW の 組み 込ま れ て いな い Human で は , COMMAND.X や VS.※X が シェ ル 
に あたり ます 。 

SX-WINDOW で は , シス テム デイスク の 中 の ディ レク トリ " 溝 SXWIN" の 中 の "SXWIN. 
X" が シェ ル (SX-SHELL) と し て 用 意 き れ て いま す 。SX-WINDOW の シス テム ディ スク を 
起ち 上 げた 際 , ドラ イブ を 意味 する アイ コン や , ファ イル の アイ コン が 並ん だ ウィ ンド ツウ が 現 
れ ま す が , こう いっ た も の を 表示 し て いる の が SX-SHELL で す 。 


⑳ ア クセ サリ 類 

アク セ モ サリ と は , SX-SHELL 上 で 作業 を 行う 際 に , SX-SHELL に は 用 意 き され て いな い 機 
能 を 提供 する だ た め の ア プリ ケー ショ ン で す 。 シ ステ ム デ ィ ス ク の ディ レク トリ " 圭 ア クセ サリ ”" 
の 中 の X フ ァイル が これ に あたり ます が , これ 以外 に リソース と し て も 用 意 き れ て いま す 。 
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アプ リケーション と アク セ サ リ の 区 別 は か な り 曖 味 で す が , シェ ル に 近い , 比較 的 小 規模 な 


アプ リケーション を , 本 書 で は アク セ サ リ と 呼ぶ こと に し ます 。 
SX-SHELL の デス クア クモ サリ アイ コン か ら は , こう し だ た アク セキ サリ 類 の うち の いく つか 


を 呼び 出す こと が で きま す 。 


以上 の ソフ トウ ェ ア は , いずれ 4 特殊 な ハー ドウ ェ ア や ROM を 必要 と せ ず , ディ スク て 供給 
され る ソフ トウ ェ ア と スタ ンダ ー ド な X68000 の ハー ド の みて 実現 まれ て いま す 。 
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SX-WINDOW が 動作 し て いる X68000 シ ステ ム は 図 1 の よう な 階 層 構 造 を し り ま す 。 
図 に 示し た よう に , SX-SYSTEM は Human の 上 の 階層 に 位置 し て いま す (階層 を 割り 込ん 
で , Human を 通さ ず に 直接 IOCS や ハー ドウ ェ ア を 操作 し て は いま す が )。Human か ら 見 れ 
ば , SX-SYSTEM や SX-SHELL は だ た ん な る プロ セス の 1 つ に すぎ ませ ん 。 
Human に 依存 する 部 分 は 。 お も に ファ イル の 操作 と DOS レ ベル で の 画面 管理 . そし て 割り 
込み ベク タ の 設定 な ど で , その ほか は お お むね SX-SYSTEM が 自前 で 処理 を 行っ て いま す 。 
画図 ] SGX-SYSTEM の 階層 構造 


アプ リケーション 


SX-SHELL 
(SXWIN.X) 





SX-WINDOW 
SX-SYSTEM 
(FSX.X) 





Human BB k | 
(Human. SyS) 
1.IDCS CALL 
本 = 





IOCS 
(HOM IOCS.X) 
1, 直接 アク セス 


ハー ドウ ェ ア 





(実際 に は これ ほど きれ い に 階 層 化 され て いる わけ で は な い 。) 
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|E | SX-WINDODW は , た ん な る ビジ ュ ア ル シ ェ ル で は な い | 


SX-WINDOW が た ん な る ビジ ュ ア ル シ ェ ル で は な い 根 拠 を 3 つ 示 し まし ょ う 。 

画面 を 一 見 し た だ け で は , SX-WINDOW と ビジ ュ ア ル シ ェ ル と で は だ いし て 違い が な いよ 
うに 思え ます ( 図 2)。 
玉 図 " GX-WINDOW と VS.X 





MM 
電電 天 操 の の 








SX-WINDOW 


VS.X 


どちら も 画面 中 に は ウィ ンド ウ が いく つも 開か れ , その 中 に は ファ イル を 意味 する アイ コン 
が 並ん で いま す 。 マ ウス で アイ コン を 操作 し て , ファ イル の コピ ー を 行っ た り 。 消去 し た り で 
きる 点 も 同じ で す 。 

し か し , ファ イル の 実行 を 行っ た 場合 、 そ の 違い が 表れ て きま す 。 

ビジ ュ ア ル シ ェ ル で ファ イル を 実行 する と , 画面 は 暗転 し 、" ビ ジュ アル "と は あま り い えな 
いよ うな Human の 画面 が 現れ ます 。 そして, それ が 終了 する と, ふた た び ビ ジュ アル シェ ル の 
画面 が 現れ ます 。 

これ に 対し て , SX-WINDOW で ファ イル を , た と えば シス テム ディ スク の 2 枚 目 に 収め られ 
て いる 暁子 .X を 実行 し て みる と, 画面 が 切り 替わる こと な く 〈 く , 新しい ウィ ンド ウ が 開か れ て , 
その 中 で 実行 が 開始 され ます ( 図 3)。 暁子 は ウィ ンド ウ の 中 で アニ メー ショ ン が 表示 る れる プ 
ログ ラム で すか ら , 動作 を 開始 する と , 自転 車 に 乗っ た 暁子 さん と 彼女 の 愛犬 が 散歩 を 始め ま 
す 。 
田 図 3 暁子 を 起動 する と …… 





ES の の の | 
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これ は すなわち , アプ リケーション も SX-SHELL と 同じ 動作 環境 を 利用 で きる と いう こと 
を 意味 し て いま す 。 もう 少し くだ けた 表現 を する な ら , ウィ ンド ウ や メニ ュー な ど , 便利 な 機 
能 を SX-SHELL に 独り 占め に させ な いと いっ て も いい で し ょ う 。 

ビジ ュ ア ル シ ェ ル に は , た し か に ウィ ンド ツウ 表示 や マウ ス 操 作 な ど , "ビジ ュ ア ル " で "ユー 
ザー フレ ンド リー" な 機能 が 用 意 き れ て いま し だ た が, それ は あく まで も ビジ ュ ア ル シ ェ ル だ けが 
使 を る も の で し か あり ませ ん で し た 。 せ っ か (便利 な 機能 が 用 意 き され て いた に も か か わら ず 
ほか の アプ リケーション に は それ を 利用 する た め の 門 戸 が 閉ざさ きれ て いた の で す 。 いわば, ビ 
ジュ アル シェ ル は 「 閉 じ た 」 環境 だ っ た わけ で す 。 こ れ に 対し て , SX-WINDOW は 「 開 放さ 
れ た 」 環 境 で す 。 こ れ が "だ た ん な る ビジ ュ ア ル シ ェ ル で は な い " 根 拠 を その 1 で す 。 

さら に , 暁子 が 動作 し て いる 状態 で , 暁子 が 動い て いる ウィ ンド ウ 以 外 の ウィ ンド ウ を クリ 
ッ ク し て みる と , その 違い は さらに 際立っ て 認め られ ます 。 だ た と えば , ファ イル の アイ コン が 
並ん で いる SX-SHELL の ウィ ンド ウ を クリ ッ ク し て みる と , その ウィ ンド ツウ が 画面 の も っ と 
も 手前 に 移動 し ます 。 そ の 中 か ら 別 の ファ イル 、 カレ ンダ ー.X な ど を 起動 し て みる と, SX- 
SHELL の ウィ ンド ウ や 暁子 は その まま で 新しい ウィ ンド ウ が 開か れ , その 中 で 実行 が 始ま り 
ます ( 鐘 4)。 
還 図 。 さら に カレ ンダ ー を 起動 する こ …… 





を を を 


これ は つま り , 「1 つ の 画面 中 で いく つも の 仕事 を 行う こと が で きる 」 と いう こと に ほか な り 
ませ ん 。 根 拠 を その 2 で す 。 

し か も , 画面 を よく 見 る と , カレ ンダ ー が 動い て いる と きも ぅ , 暁子 は アニ メー ショ ン を 続け 
て いる で は あり ませ ん か ! と いう こと は 「 複 数 の アプ リケーション が 同時 に 動作 する 」 と いう 
こと で す 。 こ こま で くる と , た ん な る ビジ ュ ア ル シ ェ ル だ な ど と は と う て い いえ ませ ん 。 根拠 
その 3 で す 。 

この よ ょ うに, “OS の 中 に あっ て ユー ザー の 作業 の 手助け を する た め の 部 分 "に すぎ な い シ ェ 
ル の 1 種 で ある "ビジ ュ ア ル シ ェ ル ” と SX-WINDOW は 根本 的 に 異な り ま す 。 

ビジ ュ ア ル シ ェ ル で は , その 画面 の どこ も を と っ て も ビジ ュ ア ル シ ェ ル そ の も の し か 見 えま せ 
ん 。 こ れ に 対し て , SX-WINDOW の 画面 を 見 る と き , 私 た ち は SX-SHELL と 同時 に , ほか 
の アプ リケーション や アク セ サ リ まで を も , つま り 5SX-WINDOW の ほぼ 全景 を 見 て いる の で 
赤 ぁ 
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以上 の こと か ら ,。SX-WINDOW に つい て どん な こと が いえ る で し ょ うか 。 

SX-WINDOW は ソフ トウ ェ ア で あり , Human を 土台 に それ を 拡張 する ぁ る, たん な る ビジ ュ 
アル シェ ル で は な い , アプ リケーション に 開放 され た ウィ ンド ウシ ステ ム で す 。 そして,。 この 
上 で 動作 する アプ リケーション は SX-WINDOW に よっ て 管理 され , 同時 に いく つか が 動作 し 
ます 。 

つま り , これ は 早い 話 , "OS" に ほか な ら な い の で は な いで し ょ うか 。 狭義 の オペ レー ティ ン 
グ シ ステ ム の 定義 か ら す る と や や 異な る か も し れ ま せん が , 少な く と も , Human と 合体 する こ 
と に より , 別 な 形態 の OS を 産み 出す も の で ある こと は た し か で す 。 

SX-WINDOW に よっ て , Human が マル チ ウ ィ ン ド ウシ ステ ム を 有 し た, マル チタ スク の 
OS へ と 生ま れ 変わ り ま す 。 

そし て , 私 た ち は , これ まで と は 違っ た ソフ トウ ェ ア の 世界 を 体験 する こと に な る の で す 。 


celuWl 選 XXWIN.ENV の 役割 


SX-SYSTEM の シス テム ディ スク 中 に は SXWIN .ENV と いう ファ イル が 入っ て いま す 。 ダン プ 
し て みて も 中 身 は 空 で , マニ ュ ア ル を 見 て も 触れ られ て お ら ず , 首 を 傾げ た 方 も 多い か と 思い ます 。 

SXWIN .ENV は , 環境 変数 を 定義 する た め の フ ァイル で 、 フォー マッ ト は HumanVer.2.0 以 上 
で サポ ー ト きれ た CONFIG.SYS の ENVSET= で 指定 する ファ イル と 同等 で す 。 つ まり 。 1 行 ず つ 


く 環境 変数 名 > ニ マ 変数 の 内 容 > 


と いう 形式 で 環境 変数 を 定義 し ます 。 

これ に よっ て 設定 きれ た 環境 は , SX-SHELL の 環境 た なり, シェ ル か ら 起 動き れる アプ リ ケ ー シ 
ョ ン に 引き 継が れ ま す 。 

た だ し , SXWIN .ENV が 有効 な の は , SXWIN.X が CONFIG .SYS の 中 の SHELL= に よっ て 起 
動き れ た 場合 の み で , COMMAND.X な どか ら 起 動き れ た 場合 は 意 球 や もち ませ ん 。 


cu [OPT .1] 二 ダブ ルク リッ ク 


シェ ル か ら ア プリ ケー ショ ン を 起動 する と き に , [OPT.1] を 押し な が ら ア デイ コン を ダブ ルク リッ 
ク し て みて くだ きい 。 画 面 に は コマ ンド 入力 ウィ ンド ウ が 現れ 、 コ マン ドラ イン の 編集 を 行う こと が 


で きま す 。 
これ は , シェ ル が アプ リケーション を 起動 する 際 に タス クマ ネー ジャ の TSFocklcon を 利用 し て い 


る こと に 由来 し て いま す 。 
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本 書 の 目的 は , GX-WINDOW 上 で 動作 する アプ リケーション を 作成 する 方 法 を 解説 する 
こと に あり ます 。 具体 的 な 解説 に 入る 前 に , GX-WINDOW 用 の アプ リケーション を 作成 す 
る た め の も ろ も ろ の 準備 を 行う こと に し まし ょ う 。 






プロ グラ ミン グ を 行う 際 は ,、 ハー ド デ ィ スク は あっ だ ほうが, まだ , ある な ら , その 容量 は 
大 きけ れ ば 大 きい ほど よい に 決ま っ て いま す 。 また, RAM も だ た くさ ん 積ん で あれ ば それ に こし 
だ こと は あり ませ ん 。SX-WINDOW 用 の アプ リケーション の 開発 で も , それ は 同じ こと で す 。 
し か し , それ で は あま り に も 漠然 し し て いる の で , いち お う の 目 安 と し て 最低 限 必要 な ハー ド 
ウェ ア の 資源 を 示し ます 。 

・ メ イン RAM 2M バ イト 以上 

・ ハ ー ド ディ スク 20M バ イト 以上 

RAM は , 2M バ イト 以上 実装 され て いな いと SX-WINDOW の 起ち 上 げす ら 満 足 に 行え な 
い の で , 必要 で す 。 ま た , アセ ンプ ライ 開発 を 行う か ぎり ,、2M バ イト 実装 きれ て いれ ば 十分 と 
も いえ ます 。 

ハー ド デ ィ スク は 必ず し も 必要 で は あり ませ ん が , 必要 な ツー ル 類 を 収め 、 か つ 素 早く 立ち 
上 げ る こと の で きる メリ ッ ト は 捨て が な た いと ころ で す 。SX-WINDOW の シス テム や ツー ル 類 
を 収め る た め に は , 最低 10M バ イト は 必要 で す が , いま どき 10M バ イト の ハー ド デ ィ スク を 使 
っ て いる 方 も いな いで し ょ うか ら , 20M バ イト 以上 と 上 いう こと に し て お きま す 。 








SX-WINDOW 用 の アプ リケーション を 開発 する た め に は , 以下 に 示し た よう な ツー ル 類 が 
必要 で す 。 を その 必要 度 に お うじ て 3 つの ラン ク に 分 け て み ま し た 。 


ご うし て も 必要 な ツー ル 





・ ア セン プラ 
C ュ ン パ イラ Ver.1.0/2.0 や 福袋 Ver.2.0 に 付属 する AS.X な どか 必要 で す 。 バ パー ジョン は 
問い ませ ん 。 本 書 で は , で きる だ け ア モン ブラ の バー ジョ ン に 依存 し な いよ う 配 席 し て いま す 。 


・ リ ンカ 
C ュ ン パ イラ Ver.1.0/2.0 や 福袋 Ver.2.0 に 付属 する LK.X な ど が 必要 で す 。 バー ジョ ン は 
問い ませ ん が , アモ ンプ ブラ の バー ジョ ン に 対応 し た も の で な けれ ば な り ま せん 。 
フリ ー ウ ェ ア と し て , 純正 の リン カ と コン パパ チ ブ ル で , か つ 高 速 な も の が 各地 の BBS な ど で 
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配布 きれ て いま す の で , こち ら を 利用 する こと を お すす めし ます ^^ 


・ エ ディ タ 

Human の シス テム ディ スク な ど に 付属 する ED.X を 利用 で きま す が , で きれ ば 市 販 の エ デ 
ィ タ や フリ ー ウ ェ ア の エディ タ を 利用 し た ほう が よい で し ょ うる 
* 2: 筆 者 が 開発 に 利用 し た フリ ー ウ ェ ア に つい て は , 10 ペ ー ジ を 参照 し て くだ さい 。 


ぜひ 用 意 し た い ツ ー ル 


・ デ バッ ガ 

C コ ュ コンパ イラ Ver.1.0/2.0 や 福袋 Ver.2.0 に 付属 する DB.X は ぜひ 用 意 し て お きた いと ころ で す 。 
参考 文献 に 示し た 『Oh!IX』 の 付録 ディ スク (以下 , 付録 ディ スク ) に 付属 し た デバ ッ ガ で あれ ば な 
お けっ こう で す 。 こ の デバ ッ ガ は アモ セン ブル / デ ィ ス アモ セン ブル 時 に SX コ ー ル 名 が 使え る た め , SX- 
WINDOW 用 アプ リケーション の デバ ッ ガ に 威力 を 発揮 し ます 。 


・ デ バッ グ 用 カー ネル 
付録 ディ スク に 付属 し た SXWDB.X が ある と , デバッグ は きら に 容易 に な り ま す 。 


・ リ ソー スリ ンカ 
同じ く 付 録 デ ィ ス ク に 付属 し た RLK .X が ある と, リソース フ ァイル の 作成 が 容易 に な り ま 
す 。 


・ コ ン バ ー タ 
C ュ ン パ イラ Ver.1.0/2.0 や 福袋 Ver.2.0 に 付属 する CV .X な ど が ある と , リ ソー ス フ ァ イル 
や R 型 実行 ファ イル の 作成 が で きま す 。 


・ コ ン パ イラ 

C ュ ン パ イラ Ver.1.0/2.0 が あれ ば , C で SX-WINDOW 対 応 ア プリ ケー ショ ン を 記述 する 
こと も で きま す 。 フ リー ウェ ア で ある GNU C ュ コンパ イラ が 入手 で きる の で あれ ば , こち ら を 
利用 する こと を お すす めし ます 。 

C で 開発 を 行う 場合 どう し て も ハー ド デ ィ スク と 大 容量 の RAM が 実装 され て いる 必要 が あ 
り ま す 。 と くに , GNU C を 使う 場合 、 RAM が 2M バ イト で は と て も 足り ませ ん 。 

本 書 で は , アモ ンプ ブラ に よる 開発 を 中 心 に 解説 を 行い ます の で , C コ ン パ イラ は "ある と 便利 " 
と いう 程度 に と ど め て お きま す 。 


・ カ ー ネ ル 
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付録 ディ スク に 付属 し た SXKERNEL.X が ある と, SX-WINDOW 用 アプ リケーション を 
Human の コマ ンド ライ ン か ら 起 ち 上 げた 際 に , SX-SHELL と 同様 な 環境 を 得る こと が で き 
ます 。 し か し , どう し て も 必要 な も の で は あり ませ ん 。 


・ ア クセ サリ 類 
SX-WINDOW の シス テム ディ スク に 付属 する アク セ サ リ 類 は 開発 に 必要 と いう わけ で は 
あり ませ ん が , 開発 時 以外 に SX-WINDOW を 利用 する と き の た め に 用 意 し て お いた ほう が よ 
いで し ょ う 。 

個々 の アク セ サ リ の 使い 方 等 の 解説 は , 本 書 の 趣旨 と は 異な り ま す の で 行い ませ ん 。 マ ニュ 
アル を 参 照 し て くだ さい 。 


ーーーーーーーー 





SX-WINDOW の シス テム は フロ ッ ピ ー デ ィ ス ク に よっ て 供給 きれ ます 。 マ ニュ アル で は フ 
ロッ ピー ディ スク へ の イン スト ー ル の 方 法 は 示さ る れ て いま す が , ハー ド デ ィ スク へ の イン スト 
ー ル に つい て は 触れ られ て いま せん 。 そこ で , 開発 を 行なう と し た 場合 、 ハー ド デ ィ スク へ の 
イン スト ー ル が 第 1 の 問題 と な り ま す 。 


ファ イル の コピ ー 


まず 最初 に , SX-WINDOW の シス テム ディ スク の 中 か ら 必 要 な ファ イル を ハー ド デ ィ スク 
に コピ ー し な けれ ば な り ま せん 。 
SX-WINDOW を 動作 させ る た め に 最低 限 必要 な ファ イル は 以下 の と お り で す 。 


・FSX.X SX-SYSTEM 本 体 

・SXWIN.X SX-SHELL 

・SYSTEM .LB 

・BUILTIN.LB 各種 リソー ス フ ァ イル 

・ICON.LB 

・CTRLPNL .LB 

・HENWIN.X 漢字 変換 ウィ ンド ウ 表 示 用 外部 コマ ンド 


以上 の ファ イル は , で きれ ば 同じ ディ レク トリ に 入れ て お きま し ょ う 。 デ イィ レク トリ 名 は 自 
由 に 設定 し て も か まい ませ ん が , SXWIN な どの よう に , それ と わか る 名 前 を つけ て お いた ほ 
が よ UO で し まう 。 

アク セ モ サ リ 類 は どこ に 置い て も か まい ませ ん が , で きれ ば アデ クセ モ サリ と いう ディ レク トリ 
を 作成 し , ここ に 置い て お く こ と を お すす めし ます 。 

ハー ド デ ィ スク 上 に SX-WINDOW の ファ イル を イン スト ー ル し た 状態 の , TREE.X に よ 
る 表示 の 一 部 を 例 と し て 示し ます 。 

アモ ンプ ブラ や リン カ な ど , 開発 に 必要 な ツー ル 類 は , すでに ほか の 場所 に 用 意 さ きれ て いる も 
の と し ます 。 


ge _SX-WINDOW 用 アプ リケーション プロ グラ ミン グ の 準備 
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Ii]、| コ [と 衣 こ 人 狂 この か ゴ 


CONFIG .SYS で は , FILES=, BUFFERS= を それ ぞ れ 20 以 上 に 設定 し て お きま す 。 

ここ で FSX .X を デバ イス ドラ イ バ と し て Human に 組み 込む こと も で きま す が , メモ リ に 
余裕 の ある 方 以外 に は お すす めで きま せん 。FSX .X を デバ イス ドラ イ バ と し て 登録 し て し ま 
う と , 常駐 を 解除 する こと が で き な く な っ て し まう か ら で す 。 

ほか の コマ ンド に つい て は , と くに 設定 変更 する 必要 は あり ませ ん 。 


F SXWIN (備考 ) 

ト F FSX.X 必要 

F SXWIN.X 必要 

F ICON.LB 必要 

F SYSTEM.LB 必要 

F BUILTIN.LB 必要 

F CTRLPNL.LB 必要 

F HENWIN.X 必要 

F HLK.X ぜひ 用 意 し た い 

F SXKEHNEL.X ある と 便利 

F GSXWDB.X ぜひ 用 意 し た い 

F SYSDTOPSX SX-WINDOW が 作成 し た ファ イル 
F アク セ サ リ 

ト F キヤ ン バ ス .X DiX フ ァイル 表示 用 アク セ サ リ 

ト F サウ ンド .X Opm .DCm フ ァイル 演奏 用 アク セ サ リ 

ト 背景 設定 .X 育 景 バタ ー ン 設定 用 アク セ サ リ 

ト F カレ ンダ ー.X カレ ンダ ー 

F スイ ッ チ . X メモ リス イッ チ 設 定 用 アク セ サ リ 

F コン トロ ー ル .X コン トロ ー ル バネ ル 

F タイ プ .X ファ イル の 内 容 表示 

F ダン プ .X ファ イル の 内 容 表示 (16 進 ) 

F ノー ト .X ノー ト 

ト 時 計 .X デジ タル 時 計 

ト 電卓 .X 電卓 

F アイ コン 情報 .X アイ コン 情報 表示 

F ノー ト .HLP ノー ト .X の ヘル プ フ ァ イ ル 


AUTOEXE. 選 AT の 設定 


デバ イス ドラ イ バ と し て FSX .X を 組み 込ま な か っ だ か が わりに, AUTOEXEC.BAT の 中 で 
コマ ンド と し て 実行 する こと に よっ て メモ リ に 常駐 きせ ます 。 こ の よう に し て 常駐 きせ る こと 
に よっ て , メモ リ が た くさ ん 必要 に な っ た 場合 (C ュ コンパ イラ を 使う 場合 な ど ) に , 常駐 解除 する 
こと が 可能 で す 。 FSX .X が 常駐 し て いる 場合 、 フ リー エリ ア が 200K バ イト 以上 減っ て し まう 
の で すか ら , 少な い メ モリ を や りく り し て いる 方 に は 福音 と いえ る で し ょ う 。 

path コ マン ド に よっ て 、 デ ィ レ クト リ 王 SXWIN と, アモ ンプ ラ や リン カ の 収め られ て いる 
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ディ レク トリ を 実行 パス に 加え て お く こ と も 忘れ て は いけ ませ ん 。 
以上 で いち お う の 開 発 環境 が 整い まし た 。 こ の 状態 で Human の コマ ンド ライ ン か ら 


A>SXWIN く RET > 


と 入力 する こと で SX-WINDOW が 起ち 上 が れ ば , イン スト ー ル は 完了 で す 。 
SX-SHELL の シス テム アイ コン か ら [終了 ] を 選べ ば , Human の コマ ンド ライ ン に 戻る こ 
と が で きま す 。 






ハー ドウ ェ ア ・ ソ フト ウェ ア の 準備 が で きた と ころ で , 最後 に ちっ と も 大 切な 「 心 が まえ ぇ 」 
の 話し まし ょ う 。 

SX-WINDOW の ユー ザー に な る こと は きわ め て か ん た ん で す 。SX-WINDOW で 提供 き 
れる ユー ザー イン タフ ェ ー ス は , ユー ザー に と っ て 直感 的 に 理解 で き , 操作 で きる も の だ か ら 
穫 和 9 

し か し ,SX-WINDOW の アプ リケーション 作成 者 し な る に は , ユー ザー に な る と き は ほど か 
ん だ た ん で は あり ませ ん 。 誰 も が 直感 的 に 理解 で き , 操作 びき る よう な ユー ザー イン タフ ェ ー ス 
を , 今度 は あな た が 提供 し な けれ ば いけ な いか ら で す 。 

アプ リケーション の プロ グラ ミン グ 自 体 は , 一 度 そ の 骨組 みき ぇ 理解 し て し まえ ば , それ ほ 
ど 難 し いも の で は あり ませ ん 。 む し ろ , 使っ て も ら う 人 に , その アプ リケーション が どの よう 
な 機能 を も. どの よう に 提供 で きる か を 考え る こと の ほう が 重要 で す 。 

どの よう な 機能 を 提供 する か に つい て は , アプ リケーション に よっ て 異な る の で 一 概 に は い 
えま せん が , どの よう に 提供 する か ,、 つま り , ユー ザー イン タフ ェ ー ス の 指針 (ガイ ドラ イン ) 
に つい て は , メー カー(SHARP) に よっ て お お ま か な と ころ が 決め られ て いま す 。 こ れ か ら 逸 
脱 す る よう な ユー ザー イン タフ ェ ー ス を 構築 する こと は 禁止 きれ て お り , ひい て は その よう な 
結果 を 引き 起こ す よ うな プロ グラ ミン グ も 禁止 され て いま す 。 要する に ,「 自 分 勝手 は 認め られ 
な い 」 の で す 。 

こう し た ガイ ドラ イン の 存在 を うと まし 〈 思 うか も し れ ま せん が ,。 これ は 誰 も が 混乱 する こ 
と な く 利 用 で きる アプ リケーション を 作成 する た め の 約 束 事 な の で す 。 こ こ で は を その 内 容 に は 
触れ ませ ん が , あら か じ め , その よう な 条件 の も と で プロ グラ ミン グ を 行わ な けれ ば な ら な い 
こと を 心 に 留め て むい て 〈 だ さい 。 


各 マ ネー ジャ の 働き と 
利用 方 法 


SX-SYSTEM は ]15 個 の マネ ー ジ ャ に よっ て 構成 され て いま 
す 。 こ の 章 で は , それ ぞ れ の マネ ー ジ ャ に つい て , その 基本 的 
な 概 訪 か ら 実 際 に 利用 する 手順 まで を 解説 し ます 。 
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各 マ ネー ジャ の 働き こ 利 用 方 法 


SX-SYSTEM Ver.1.02 に は , 次 の 15 個 の マネ ー ジ ャ が 用 意 き る きれ て いま す 。 


・ メ モリ マネ ー ジ ャ 


・ エ クセ プシ ョ ンマ ネー ジャ 


・ マ ウス マネ ー ジ ャ 


・ ア ニメーション マネ ー ジ ャ 


・ キ ー ボ ー ド マネ ー ジ ャ 
・ キ ー マ ネ ー ジ ャ ヤ 

・ イ ベン トマ ネー ジャ 

・ リ ソー スマ ネー ジャ 

・ グ ラフ ィ ッ クマ ネー ジャ 
・ ウ ィ ン ド ウマ ネー ジャ 
・ メ ニュ ー マ ネ ー ジ ャ 

・ コ ント ロー ル マ ネ ー ジ ャ 
・ ダ イア ログ マネ ー ジ ャ 
・ テ キス トマ ネー ジャ 

・ タ スク マネ ー ジ ャ 

(SX コ ー ル の 番号 順 ) 


これ ら は それ ぞ れ 固有 の 機能 を 語っ て いる と 同時 に , それ ぞ れ が 複雑 に 関係 し あい , 総体 と 
し て SX-SYSTEM を 成立 させ て いま す 。 その 関係 は いち お う 階 層 構 造 を 持っ て お り , 図 1 の 


よう に 表現 する こと が で きま す 。 


田 図 | マネ ー ジ ャ の 階層 構造 


タス クマ ネー ジャ 





ダイ アロ グマ ネー ジャ 





コン トロ ー ル メニ ュー 





マネ ー ジ ャ | マネ ー ジ ャ 





SX-SYSTEM 


ウィ ンド ウマ ネー ジャ 





グラ フィ ッ ク | リソース 
マネ ー ジ ャ マネ ー ジ ャ 














メモ リマ ネー ジャ 


ニメーション 
マネ ー ジ ャ 


マウ スマ ネー ジャ 


エク セブ プシ ョ ン 








マネ ー ジ ャ 


マネ ー ジ ャ 概説 


この 章 で は , 個々 の マネ ー ジ ャ に つい て , その 仕事 や 基本 と な る 概念 。 を し て その 利用 法 な 
ど に つい て 解説 し ます 。 原 則 と し て 階層 構造 の 下位 か ら 順 に 解説 し て いき ます が , 図 中 衣 て 示 
し た 細か い マ ネー ジャ に つい て は , 利用 する 機会 は 少な いと 判断 し て 「2.11 その ほか の マネ 
ー ジ ャ 」 と し て 章 末 に まとめ て あり ます 。 ま だ , イベ ント マネ ホー ジ ャ は タス クマ ネー ジャ と の 
関係 が 深い こと を 考 成 し て タス クマ ネー ジャ の 直前 で 解説 する こと に し まし た 。 し た が っ て , 
章 の 始め か ら 終 わり まで 通し て 読む こと に よっ て SX-SYSTEM の お お よそ の 全体 像 を 把 提 
し て いた だ だ け る と 思い ます 。 

解説 中 , 目新し い 用 語 が いく つも 出 て きま す 。 マ ネー ジャ どう し が お た が い に 関 係 し あっ て 


いる こと か ら , ある マネ ー ジ ャ の 解説 中 で 登場 し た 用 語 が を こ て 解 説き れる と は か ぎり ませ ん 。 


この よう な 場合 , と くに 必要 な 箇所 を 拾い 読み する 場合 な ど は , 巻末 の 用 語 集 を 参考 に し て 〈 
だ きい 。 


COLMM 左利き 用 マウ ス 


SX-WINDOW 起 動 中 (正確 に は マウ ス 初 期 化 時 ) に マウ ス の 左右 の ボタ ン を 両方 押し て いる と, 
「 左 利き 用 マウ ス 」 と な り ま す 。 普通 の 状態 と どう 違う か と いう と , 
・ ポ イン タ の 形状 が 異な る 
・ ボ タン の 左右 が 入れ 替わる 
の 2 点 で す 。 
これ と は 別に , IOCS が 実現 し て いる 「 左 利き 用 マウ ス 」 も ある の て 話 は 面倒 に な り ま す 。IOCS の 
「 左 利き 用 マウ ス 」 に は , 一 度 マ ウス の コネ クタ を 抜い て 左 ボ タン を 押し な が ら 接 続 す る こと て 切り 
替え ます が , この と き は 普通 の 状態 と は 以下 の 点 で 異な り ま す 。 
・ マ ウス の 左右 の 動き が 入れ 替わる 
・ ボ タン の 左右 が 入れ 替わる 
SX-WINDOW の マウ スマ ネー ジャ は 一 部 IOCS に 依存 し て いる 部 分 が ある の で , 両方 の 「 左 利き 
用 マウ ス 」 が 重複 し て し まい ます 。 す な わ ち , 普通 の マツ ウス と は 
・ ポ ボイン タ の 形 が 異な る 
・ マ ウス の 左右 の 動き が 入れ 替わる 
の 2 点 で 異な る こと に な り ま す 。 ボ タン の 入れ 替え は 相殺 され て 普通 と 変わ り わな く な っ て し まう わけ で 
す 。 
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|Z に メモ リマ ネー ジャ 


SX-WINDOW 上 で プロ グラ ミン グ し よう こと いう 方 の 多く は , これ まで Human 上 で の プ 
ログ ラミ ング 経験 が か お あり だ こと 思い ます 。 Human と は 非常 に 異質 な プロ グラ ミン グ ス タ イ 
ル を 持つ き X-WINDODW に あっ て , メモ リ 管 理 の 周辺 は 比較 的 な じみ 深い 部 類 に 属し ます 。 
Human の mallOC や mfree と いっ た ファ ンク ショ ン を 利用 し た 経験 が か ある 方 な ら , さ ほ 
ど 難 し いも の で は な いで し ょ よう 。 

メモ リ 管 理 は 。GX-SYSTEM の 中 の , メモ リマ ネー ジャ と 呼ば れる 部 分 が 司 っ て いま す 。 


ド | メモ リ 管 理 の 概念 


ず 最 初 に 。SX-WINDOW で の メモ リ 管 理 の 概念 に つい て 解説 し ます 。 と りあ ぇ え ず は , い 
4 Me マク ロ か ら ミ クロ か 方 向 へ 話 を 進め る こと に し ます 。 


X68000 は 12M バ イト まで の RAM を 実装 びき, その すべ て を OS が 利用 で きま す 。 具 体 的 に ど 
こ か ら ど こま で , と いう 話 は ひと まず 置い て お く と し て , 漠然 し し た 「 メ モリ 空間 」 を 想像 し 
て みて くだ さい 。 SX-WINDOW の 扱う メモ リ の 概念 の 中 で も っ と も 大 き な も の が , メモ リ 空 
間 で す 。 し か し , SX-WINDOW に 与え られ た メモ リ 空 間 の 外 を 考え る の は 意味 の な いこ と で 
す 。 

メモ リ 空 間 は , アド レス の 小さ きい ほ うか ら 大 きい ほう へ (下位 か ら 上 位 へ ) と , 十分 に 下位 か 
ら , 十分 に 上 位 ま で 連続 し て いる も の と し ます ( 図 1)。 本 書 で は 原則 と し て , メモ リ 空間 を 図示 

















する 場合 は 下位 を 上 , 上 位 を 下 に する も の と し ます 。 
還 較 |] メモ リ 空 間 
1 下位 
メモ リ 空 間 
・ 上位 


メモ リ 空間 の 中 の ,. ある アド レス か ら あ る アド レス まで と いう , 大 きる を も っ た 区 間 を 作り 


1 メモ リマ ネー ジャ 


田 図 | ヒー ブ プ ゾ ー ン 














! 「 下位 
二話 。| 」 
ヒー ブ デ ー タ ヒー フ ソ ー ン 
トレイ 22my ク | 
| ! 上 位 


ます 。 これ を ヒー プ ゾ ー ン と 呼び ます ( 図 2)。 メ モリ 空間 は 漠然 と し て いて 捕らえ どこ ろ が あり 
ませ ん で し た が , ヒー プ ゾ ヴー ン と いう 限定 され た 空間 を 作る こと て 管理 が し や すく な り ま し た 。 

ヒー プ ゾ ー ン は , メモ リ 空間 の 中 に いく つも 存在 する こと が あり ます 。 ま た , ヒー プ ゾ ー ン 
の 中 に 入れ 子 状 に ヒー プ ゾ ー ン (1 つと は か ぎら な い ) が 存在 する 場合 も あり ます 。 

し か し , 当面 は メモ リ 空間 の 中 に 存在 する , ある 1 つの ヒー プ ゾ ー ン に 注目 する こと に し まし 
ょ う 。 こ の よう に , ある 認識 する 対象 (人 間 .、 あるいは アプ リケーション ) が と くに 注目 し , 断 
わり な く ヒ ー プ ゾー ン と いっ た 場合 に 指す ヒー プ ゾ ー ン の こと を , カレ ント ヒー プ ゾ ー ン と 呼 
び ま す 。 

ヒー プ ゾ ー ン の 構造 は その 先頭 に ヒー プ ヘ ッ ダ , そし て 終端 に トレ イラ ブロ ッ ク が 存在 し , 
それ に 挟ま れ た 大 き な 部 分 が ヒー プ デ ー タ で す 。 

ヒー プ ヘ ッ ダ は , ヒー プ ゾ ー ン を 管理 する た め に 必要 な 情報 が 収め られ た だ た $60 バ イト 
(Ver.1.02 現 在 ) の ワー ク で す 。 

トレ イラ ブロ ッ ク は , ヒー プ ゾ ー ン の 終端 を 意味 する 目印 よ 考 を て くだ さい 。 

ヒー プ デ ー タ に つい て は , 次 の 項 で 説明 し まし ょ う 。 


で は , ヒー プ ゾ ゲー ン の 中 の , ヒー プ デ ー タ を ズー ム ア ッ プ し て み ま し ょ う 。 さら に , ここ を 
小 き な 領域 に 分 け て 利用 する こと に し ます 。 こ れ が プ ブロ ッ ク で す ( 図 3)。 

私 た ち は , ヒー プ デ ー タ の 中 か ら 、 必要 な と き , 必要 な だ け の 大 きる の メモ リブ ロック と 
し て 分 け て も らい , 必要 が な く な っ た だら 返 す , と いう 作業 を も , メモ リマ ネー ジャ を 通じ て 行う 
の で す 。 

も ちろ ん , ブロ ッ ク は ヒー プ ' ゾ ゲー ン の 中 に 1 つ し か な いと は か ぎり ませ ん 。 い くつ も ある こと 
の は ほう が 普通 で す 。 

ブロ ッ ク の 構造 は , その 先頭 に ブロ ッ ク ヘ ッ ダ , そし て , 実際 に デー タ や プロ グラ ム を 入れ 
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る プロ ッ ク コ ン テ ン ツ , そし て 場合 に よっ て は , さら に アン ユー ズ ド バイ ト が つき ます ( 図 4)。 











還 較 3 ブロ ッ ク 
ヒー プ ヘ ッ ダ 
プ 回 ッ 多 ビー ブ プ デ ー タ 
| トレ イラ ブロ ッ ク 
1 1 
玉 図 4 ブロ ッ ク の 構造 
I 1 
1 1 
ブロ ッ ク ヘ ッ ダ 


| 

プロ ッ ク タコ シテ ジ ツ 論理 サイ ズ 物理 サイ ズ 
1 1 

| 











ブロッ クコ ユ コンテンツ の 大 きき さ を 論理 サイ ズ , これ に ブロ ッ ク ヘ ッ ダ と アン ユー ズ ド バイ ト の 
サイ ズ を 加え だ ブロック 全体 の サイ ズ を 物理 サイ ズ と 呼び ます 。 


プ ブロッ ク ヘ ッ ダ は , ブロ ッ ク を 管理 する た め の 情 報 が 収め ゆら れ た $10 バ イト (Ver.1.02 現 在 ) 
の ワー ク で す 。 


アン ユー ズ ド バイ ト は , ブロ ッ ク の 物理 サイ ズ が 偶数 に な る よう に 帳 尻 を あわ せ た り する 場 
合 な ど に 生じ る , 名 前 の ご と く 未 使用 な 部 分 で す 。 

プロ ッ ク コ ン テ ン ツ は , この プ ブロッ ク を 作成 し た 者 が 自由 に 利用 で きる 空間 で す 。 こ の 空間 
が SX-WINDOW の メモ リ 管 理 の 概念 の 最終 到達 点 で す 。 

ちな み に , ヒー プ ゾ ー ン の 終端 に ある トレ イラ ブロ ッ ク は ブロ ッ ク と 同じ 形式 で あり , 論理 
サイ ズ が 0 の 特殊 な プロ ッ ク と いう こと も で きま す 。 
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ブロッ ク に は いく つか の 種類 が あり ます 。 1 つの ヒー プ ゾ ー ン の 中 に は , 幾 種 類 $ ぁ の ブロ ッ ク 
が 混在 し て いる の で す 。 

大 きく は アロ ケー テッ ドブ ロッ ク , そし て フリ ー ブ ロ ッ ク に 分 けら れ ま す 。 そし て , アロ ケ 
ー テ ッ ド ブロ ッ ク は さら に じ 再 配置 可能 プロ ッ ク と 再 配 置 不能 プロ ッ ク に 分 けら れ ま す ( 図 5)。 
画図 5 ブロ ッ ク の 分 類 








ie 一 再 配置 可能 ブロ ッ ク 
ーー アロ ケー テッ ドブ ロッ クー ] 肖 号 置 不能 ブロ ッ ク 


ブロ ッ ク 


トー フリ ー ブ ロ ッ ク 
を それぞれ に つい て 説明 し ます 。 


ンコ ョ レデ ニン ント アル = ジル ン / 





アロ ケー テッ ドブ ロッ ク は , アプ リケーション が メモ リマ ネー ジャ を 呼び 出し て 利用 する 目 
的 で 意図 的 に 作っ た ブロ ッ ク で す 。 
アロ ケー テッ ドブ ロッ ク は , 再 配置 可能 ブロ ッ ク と 再 配 置 不能 ブロ ッ ク に 分 けら れ ま す 。 


① 再 配置 可能 ブロ ッ ク 

読ん で 字 の ご と く , 再 配 置 す る こと が で きる ブロ ッ ク で す 。 
再 配置 の 意味 や 目的 を 説明 する と 長く な り ま す の で ,「4 ブロ ッ ク 作 成 の 仕組 み 」 に 譲り ます 。 
ここ で は , メモ リマ ネー ジャ の 都合 に よっ て ヒー プ ゾ ー ン の 中 を , 内 容 ご と に あちこち 移動 き 
せら れる こと , と 理解 し て くだ さい 。 

アプ リケーション が 再 配置 可能 ブロック を 利用 する 場合 , その 存在 する 場所 を なんらかの 方 
法 で 覚え を て お く 必 要 が ある わけ で す が , いつ の ま に み か 移動 し て いる 可能 作 が あり ます の で , 単 
純 に ブロ ッ ク の 先頭 アド レス を 覚え て お くだ け で は うま く あ り ま せん ( 図 6)。 

そこ で , 再 配 置 可能 グロ ッ ク の 位置 を 指定 する た め に , ハン ドル を 使用 し ます 。 ハ ンド ル と 
いう の は , "アド レス の 入っ た 1 ロン グ ワ ー ド の ワー ク " の アド レス と 考え て くだ さい ( 図 7)。 

言葉 に する と 多少 面倒 で ご す が , プロ グラ ム に する と きわ め て か ん だ ん で す 。 
た と えば , ハン ドル BLOCKA で 示さ きれ た ブロ ッ ク に 実際 に アク モス し た い 場 合 は , 


move .| BLOCKA, A0 
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玉 較 6 再 配置 可能 ブロ ッ ク は 先頭 アド レス で 管理 で き な い 


























再 配置 発生 ! 再 配置 可能 ブロ ッ ク ん / 
再 配置 可能 ブロ ッ ク A 
再 配置 可能 ブロ ッ ク A の 先頭 アド レス 本 人 の 二 プ 回 
移動 され た た め 、 す で に ここ 
は 先頭 アド レス で は な い 。 


玉 図 7 ハン ドル の 例 


人 ハン ドル sl 
BLOCKA BLOOCKA : LOCKADR 














BLOOKADHR : ーー 「 








の 1 行 で すみ ます 。 こ の 場合 は 、 A0 に 実際 の アド レス が 入っ て いる こと に な り ま す 。 


再 配置 可能 ブロ ッ ク を 指す ハン ドル は , 特別 に マス ター ポイ ンタ と 呼び ます 。 再 配置 を 行っ 
た 場合 メモ リマ ネー ジャ は 移動 後 の 再 配置 ブロ ッ ク の 先頭 アド レス を マス ター ポイ ンタ に 収 
め ま す 。 マ スタ ー ポ イン タ の 位置 は 移動 する こと が な い の で , マス ター ポイ ンタ の 位置 きえ 覚 
えて お け ば , アプ リケーション は 再 配置 可能 プロ ッ ク の 位置 を いつ で も 知る こと が で きる の で 


す 。 


マス ター ポイ ンタ は , メモ リマ ネー ジャ が 用 意 す る マス ター ポイ ンタ プ ブロック の 中 に 作ら れ 


ます 。 マ スタ ー ボ イン タブ ロッ ク は , 次 に 説明 する 再 配置 不能 ブロック の 1 種 で す 。 


② 再 配置 不能 ブロ ッ ク 


再 配置 可能 プロ ッ ク と は 培い , 再 配置 不能 プロ ッ ク は , 作成 され た が 最後 , 廃棄 る れる まで 
最初 の 位置 を 動く こと は あり ませ ん 。 し た が っ て , その 存在 する 位置 を 特定 する の は か ん た ん 


で , ブロ ッ ク 先 頭 ア ドレ ス を その まま 利用 で きま す 。 


再 配 置 不能 ブロック の 先頭 アド レス の こと を と くに ポイ ンタ と 呼び ます 。 一般に いう と ころ 


の ポイ ンタ と は 違い , 固有 名 詞 で す 。 
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フリ ー プ ロッ ク は , ヒー プ ゾ ー ン の 中 の 利用 きれ て いな い 部 分 , つ まり , 空き 領域 で す 。SX 
-WINDOW の メモ リマ ネー ジャ は , 空き 領域 も ブロ ッ ク の 形 で 管理 し て いる の で す 。 

フリ ー プ ブロ ッ ク は , ヒー プ ゾ ー ン の 中 に 1 つ だ け 存 在 す る と は か ぎり ませ ん 。 ア ロケ ー テ ッ 
ドブ ロッ ク の 作成 や 廃棄 を 繰り 返す うち に , ヒー プ ゾ ー ン の 中 に フリ ー ブ ロ ッ ク が 散在 する よ 
うに な っ て し まう こと が あり ます ( 図 8)。 
男 較 8 フリ ー ブ ロ ッ ク か 散在 する 過程 の 例 

















ブロ ッ ク A ブロ ッ ク ム A | ブロ ッ ク A ブロ ッ ク A 
ズ プロッタ 上 ブロ ッ ク B 2 の 

82 ソ グ | ーー 一 ー 
2 リク ブロ ッ ク ロ ブロ ッ ク ロ 
アリ 謀 プ ロウ ク ラリ ー ヴ ロック 




















初期 状態 ブロ ッ ク 日 作成 ブロ ッ ク ロ 作成 ブロ ッ ク 日 廃棄 
邪魔 な フリ ー ブ 
ロッ ク が で きる 


この よう な 状態 は , 大 き な サ イズ の ブロ ッ ク を 作成 する 際 に 不都合 で す 。 メ モリ マネ ー ジ ャ 
は , この よう な 状態 の 打開 策 を 用 意 し て いま す 。 こ れ に つい て は 「4 ブロ ッ ク 作 成 の 仕組 み 」 
で 説明 し まし ょ う 。 





プ ブロッ ク の 種類 は 作成 し た 時 点 で 決ま っ て し まい , 廃棄 する まで 変わ る こと は あり ませ ん 。 
し か し , それ と は 別 の ,、 ブ ロッ ク の 性 質 を 決定 する 要因 が あり ます 。 そ れ が 属性 で す 。 

属性 は ,、 メモ リマ ネー ジャ に よっ て いつ で も 参照 / 変 更 す る こと が で きま す 。 た だ し , その 意 
味 が ある の は 再 配置 可能 グロ ッ ク の み で すか ら , 以降 , 属性 の 話 は 再 配置 可能 グロック の み を 
対象 に し て いる と 理解 し て くだ さい 。 

プ ブロック の 属性 は , ブロ ッ ク ヘ ッ ダ の 中 の 属性 バイ ト に よっ て 決定 きれ ます 。 お も な 属性 は , 
パー ジ , ロッ ク , そし て リソー ス の 3 つ で す 。 


(① パ ー ジ 属性 "! 
この 属性 は , ブロ ッ ク ヵ カシ パー ジ 可 能 で ある こと を 示し ます 。 パ パー ジ に つい て は , 「4 ブロ ッ 
ク 作成 の 仕組 み 」 で 詳し く 述 べ る こと に し ます 。 


31 


第 6 章 各 マ ネー ジャ の 働き と 利 用 方 法 


32 


② ロ ッ ク 属 性 

ロッ ク 属 性 の ブロ ッ ク は , 再 配置 可能 ブ グロック で あっ て も, メモ リマ ネー ジャ に よっ て 移動 
きせ られ る こと は あり ませ ん 。 ま た だ た, パージ 属性 が 付加 きれ て いる 場合 で も .、 ロッ ク さ れ て い 
る 場合 は パー ジ どき る れる こと は あり ませ ん 。 


③ リ ソー ス 尾 性 

この ブロ ッ ク が リッ ソー スマ ネー ジャ に よっ て 利用 され て いる こと を 示す 属性 で す 。 一 般 ユ ー 
ザー は , この 属性 を 操作 する こと を 禁止 きれ て いま す 。 

* 2 いずれ も 属性 の 名 前 で す が , 動詞 と し て も 使い ます 。「 パ ー ジ する 」, 「 ロ ッ ク す る 」 な ど 。 






ヒー プ ゾ ー ン の 中 に ブロ ッ ク を 作成 する 仕組 み は , お お むね 次 の よう な も の で す 。 
まず ,、 ヒー プ ゾ ー ン の ヒー プ デ ー タ の 先頭 か ら フ リー ブロッ ク が 見 つか る まで ブロ ッ ク を 調 
べ て いき ます 。 フ リー ブロ ッ ク が 見 つか っ た な ら , その サイ ズ を 調べ , 作成 し た い プ ロッ ク よ 
り も 大 きい 場合 は 。 そこ に ブロ ッ ク を 作成 し ます 。 す る と , フリ ー プ ブロ ッ ク は を の 分 小さ きく な 
り ま す 。 フ リー ブロ ッ ク の サイ ズ が 十分 で な か っ た 場合 は , 次 の フリ ー プ ブロ ッ ク を 捜し に いき 
ます (9)。 

画 凶 3 ブロ ッ ク 作成 の 仕組 み 













































































ヒー プ ヘ ベッ ダ ビー プ ヘ ッ ダ ピー プ ベ ヘッ 多 ヒー プ ヘ ッ ダ 
と 半 
ブロ ッ ク A ブロ ッ ク A ブロ ッ ク ム ブロ ッ ク A 
と に | 
ブロ ッ ク 日 ブロ ッ ク B ブロ ッ ク 日 ブロ ッ ク B 
時 EE 
” | 新 フロ ッ ク 
9 の BMN の ロップ g 
ピロ た 
ブロ ッ ク ロ ブロ ッ ク ロ ブロ ッ ク 〇 ブロ ッ ク ロ 
検索 開始 己 次 の ブロ ッ ク フリ ー ブ ロ ッ (④ 新 ブロ ッ ク 作 成 
ク 発 見 (サイ フリ ー ブ ロ ク は 
ズ は 十分 ) 圧縮 され る 


十分 な 大 きる の フリ ー プ ロック を 発見 で きれ ば よい の で す が , そう も いか な い 場 合 が あり ま 
す 。 この 場合 の 対策 と し て , メモ リマ ネー ジャ は 2 つの 手段 を 用 意 し て いま す 。 そ れ は , コン パ 
クト / 再 配置 . そし て パー ジ で す 。 





1] メモ リマ ネー 


だ と えば , 図 8 で 示し た よう な , ヒー プ ゾ ー ン 中 に 散在 し て し まう 小さき な フリ ー ブ ロ ッ ク は 厄 
介 な 存在 で す 。 一 般 的 に は , こう し た 小 る な 厄介 も の を ガベージ ( 層 ) と 呼び 、 これ ら を 詰め て 
ヒー プ ゾ ー ン の 中 を 整理 する こと を ガベージ コレ クシ ョ ン ( 肩 集め ) と 呼び ます が ,SX-SYS- 
TEM で は これ を コン パク ト , ある い は ( 再 配置 ) と 呼び ます 。 

再 配置 は , 図 10 の よう に 行わ れ ま す 。 

田 図 0 再 配置 の 行わ れ 方 















































ヒー プ ブ ヘッ ダ ヒー プ ヘ ッ ダ 
| フロ ッ ク A | フロ ッ ク A 
| フリー フ ロッ 20 | ブロ ッ ク 日 

ブロ ッ ク B ブロ ッ ク ロ 

ウロ ッ ジグ G ブロ ッ ク ロ 
ウフ リャ ヲ 回 ゅ 必 1 ブロ ッ ク ビ 
| フロ y2p | ーー 壮 議 議 計 
フリ ー ブ ロ ッ ク ら 

ブロ ッ ク ビ フジ ー ジ ロウ ク 

フリ ー ブ ロ ッ ク 8 








メモ リマ ネー ジャ の 採用 し て いる アル ゴリ ズム で は , 原則 と し て フリ ー プ ブロ ッ ク は 上 位 方 向 
に まとめ られ , ブロ ッ ク は 下位 方 向 に 順番 を 変 た ず に まとめ られ ます 。 

この よう に し て , ヒー プ ゾ ー ン 中 に 散在 する フリ ー プ ブ ロック が 1 ヵ所 に まとめ られ る こと に よ 
っ て 再 配置 前 より も 大 き な フ リー ブロ ッ ク が で きる こと に な り ま す 。 を その 結果 , より 大 き な ブ 
ロッ ク を 作成 する こと が で きる よう に な る と 理解 し て くだ さい 。 

と ころ で , アロ ケー テッ ドブ ロッ ク に は , 再 配 置 可能 ブロック と 再 配 置 不能 ブロック の 2 種類 
が あり まし た 。 名 前 の と お り , 前 者 は 再 配置 が 発生 し た 際 , 移動 きせ られ る 可能 任 が あり , 後 
者 は 絶対 に 動き ませ ん 。 ヒ ー プ ゾー ン の 中 に 再 配置 不能 ブロ ッ ク が 存在 し て いた 場合 , ヒー プ 
ゾー ン の 整理 は 完全 に は な る れ な いこ と に な り ま す ( 図 11)。 

これ は , 再 配置 不能 プロ ッ ク だ け で は な く , ロッ ク さ きれ た 再 配置 可能 プロ ッ ク に つい て も 同 
様 で す 。 ヒ ー プ ゾー ン の 利用 に 不 経 済 を も だら す 可 能 性 の ある 再 配置 不能 プロ ッ ク は 必要 以上 
に 使用 すべ き で は あり ませ ん 。 ま た , ロッ ク に つい て も 同様 で , 必要 以上 に 長い 期間 , 再 配置 
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田 図 | 再 配置 不能 ブロ ッ ク が 存在 する 場合 の 再 配置 



































ヒー ブ ヘ ッ ダ ヒー プ ヘ ッ ク | 
ブロ ッ ク ム A ブロ ッ ク A 
フリ ー フ ブロッ ク 0 ブロ ッ ク B 
ブロ ッ ク 日 に 
ブロ ッ ク ロ ブロ ッ ク ロ 
( 再 配置 不能 ) ( 再 配置 不能 ) 
才 珍 間 maa | フッ クロ 
ブロ ッ ク D len ブロ ッ ク ビ 
5 比 ッ の 
ブロ ッ ク ビ 
人 ラフ リー ジブ ロッ クウ 
フリ ー ブ ロ ッ ク 3 
トレ イラ ブロ ッ ク トレ イラ ブロ ッ ク 




















可能 グロ ッ ク を ロッ ク し つづ ける こと は 感心 で きま せん 。 移動 きせ られ て は 困る 期間 だ け , 一 
時 的 に ロック し , その 期間 が 過ぎ た ら す みや か に ロッ ク を 解除 する よう 心 圭 け て くだ さい 。 
すでに 述べ た よう に , 再 配置 の 発生 は , 多く の 場合 、 ア プリ ケー ショ ン 作 成 者 の 意図 し な い 
と き に 発生 し ます 。 で すか ら , アプ リケーション に と っ て 必要 な 情報 が 収め られ て いる ブロ ッ 
ク の 位置 が いつ の ま に か 変わ っ て し まっ た , と いう 事態 が 発生 する わけ で す 。 さらに, 少な く 
と も ブロ ッ ク を 作成 し よう と し た 場合 に 発生 する 可能 人 性 が ある こと は わか っ て いる も の の , 実 
際 に 再 配置 が 発生 する か し な いか は , その と き の ヒ ー プ ゾー ン の 状態 に より ます 。 こ の こと か 
ら , ブロ ッ ク の 位置 は 非常 に 不 確 定 で ある と いう 見 方 も で きる で し ょ う 。 

これ で は 情報 に アク モス する と き に ブロ ッ ク の 位置 が 確定 びき ず に 困る の で は な いか , と 思 
われ る か も しれ ませ ん が , その 心配 は あり ませ ん 。 移 動き せら れる プ ブロッ ク は 再 配置 可 能 ブ ロ 
ッ ク に か ぎら れ て いま す 。 再 配置 可能 プロ ッ ク を 示す マス ター ポイ ンタ は , 再 配置 発生 時 に 自 
動 的 に 更新 きれ る の で , マス ター ポイ ンタ を 参照 し て いる か ぎり , 再 配 置 の 前 後 び まっ た 〈 同 
じ よ うに ブロ ッ ク を 参照 で きる こと に な り ま す ( 図 12)。 


パージ 」 


パー ジ は , ヒー プ ゾ ー ン の 中 の 重要 性 の 低い じ ブ ロック を 廃棄 し て し まう 方 法 で す 。 必 要 性 の 
低 き は , ブロ ッ ク に パー ジ 属 性 が 付加 きれ て いる か どう か で 判断 し ます 。 
ペー ジ に よっ て 廃棄 る れる の は , ロッ ク さ れ て いな い , パー ジ 属 性 の 付加 され て いる 再 配置 


1 メモ リマ ネー ジャ 





一 図 15 再 配置 発生 時 の マス ター ポイ ンタ の 動き 












































ヒー プ ヘ ッ ダ ヒー プ ヘ ッ タ 
マス タ ポ イン タ マス タ ポ イン タ 
ブロ ッ ク に 旨 
ブロ ッ ク 日 の | 一 8 司 間 弓 %ーー コ 
マス タ ポイ ンタ | マス タ ポイ ンタ | 
ブロ ッ ク A ブロ ッ ク A 
フリ ー ブ ロ ッ ク 0 ブロ ッ ク B 
ブロ ッ ク B 
再 配置 発生 1 
ーー ラフ リー ブロッ ク 
フリ ー ブ ロ ッ ク 1 
トレ イラ ブロ ッ ク トレ イラ ブロ ッ ク 

















可能 グロ ッ ク で す (36 ペ ー ジ 図 13)。 

再 配置 可能 グロ ッ ク ヵ カシ パー ジ さ れ だ た か どう か は , マス ター ポイ ンタ を 調べ る こと で ソ 判断 で き 
ます 。 通常 , マス ター ポイ ンタ に は ブロ ッ ク の 先頭 アド レス が 入っ て いま す が , パー ジ さ れ た 
場合 、 こ こ に 0 が 入り ます 。 こ の よう な 状態 の ハン ドル を 空 の ハン ドル と 呼び ます 。 

アプ リケーション は , 自分 が 使用 し て いた ブロ ッ ク カ ヵ カシ パー ジ さ れ た こと に 気付 いた 場合 , 責 
任 を も っ て な ん ら か の 対策 を 施す こと が 要求 きれ ます 。 た と えば , あら た に ブロ ッ ク を 確保 し 
て ブロ ッ ク に 収め られ て いた だ デー タ を ふ だ だ たび ディ スク か ら 読 み 直 す , な ど で す 。 

逆 に いえ ば , その よう に し て パー ジ 以 前 の 状態 を 復旧 で きた り , パー ジ さ る れ て も あき ら め が 
つく よう な デー タ や プロ グラ ム を 収め て いる ブロ ッ ク 以 外 は , パー ジ 属 性 を 付加 すべ き で は あ 
り ま せん 。 もっとも, 後 で 述べ る よう に , パー ジ を 行う の は よほど 空き メモ リ 容 量 が せっ ぱ 詰 
まっ た 場合 で すか ら , 下手 に パー ジ 属 性 を 付加 し て アプ リケーション 作成 者 自身 が 混乱 し て し 
まう より は , パー ジ な ど 考 慮 し な い ほ う が よ ほど 安全 で ある か も し れ ま せん 。 

ここ まで は , ブロ ッ ク を 素直 に 作成 で き な か っ た 場合 の 2 つの 手段 に つい て 説明 し まし た 。 

これ ら の 処理 は , メモ リ を 作成 する 場合 な ぼ に メモ リマ ネー ジャ が 勝手 に 行う の で , ユー が 
ー は と くに 関知 する 必要 は あり ませ ん が , 効率 よく ヒー プ を 利用 する た め に , ある 程度 把握 し 
て お く こ と を お すす めし ます 。 

な お , 再 配置 や パー ジ は , 十分 な サイ ズ の フリ ー ブ ロ ッ ク が 発見 で き な か っ た と き に いた ず 
ら に 行わ れる わけ で は な く , 一 定 の 手順 を 踏ん で 行わ れ ま す 。 こ の 手順 を フロ ー チ ャ ー ト で て 表 
現す る と, 37 ペー ジ の 図 14 の よう に な り ま す 。 
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玉 較 |3 バージ の 行わ れ 方 









































ヒー プ ヘ ッ ダ ヒー プ ヘ ッ ダ 
ブロ ッ ク A 
( 再 配置 可能 、 
ロッ ク な し ブロ ッ ク A 
パー ジ 不 可 ) 
フリ ー ブ ロ ッ クロ 0 
ブロ ッ ク 日 
( 再 配置 可能 コロ ャ の 
ロッ ク な し 
バ パージ 可 能 ) 
パー ジ 発生 。 | コーレル | 
誠 回 層 多 選 ーー ニーーー ブロ ッ ク ロ 
( 再 配置 不能 ) ( 再 配置 不能 ) 
フリ ー ブ ロ ッ ク 1 フジ ロック 
ブロ ッ ク D 
( 再 配置 可能 ブロ ッ ク D ロ 
ロッ ク ) 
ウリ ーー ブロック ら 8 9 ブロッグ 
トレ イラ ブロ ッ ク トレ イラ ブロ ッ ク 











この よう な 手順 は , ブロ ッ ク を 作成 する 場合 ば か り で な 〈 く , ブロ ッ ク の サイ ズ を 変更 し た り 
する と き な ど に も 履行 され る こと が あり ます 。 ま た , 直接 メモ リマ ネー ジャ を 利用 する 場合 以 
外 に , ほか の マネ ー ジ ャ が 内 部 的 に メモ リマ ネー ジャ を 利用 し て いる 場合 も 同様 で す 。 4 章 の 
リフ ァ レ ンス 編 で は , 再 配置 や パー ジ が 発生 する 可能 人 性 の ある SX コ ユー ル に つい て は , 再 配置 が 
発生 する と 明示 し て あり ます 。 再 配置 , パー ジ を 意識 する 必要 が ある 箇所 で は , この 表示 に 注 
意 し て SX コ ュー ル を 利用 し て くだ さい 。 

ブロ ッ ク の 作成 に 関連 し て , 多少 基 末 な こと に も 触れ て お きま し ょ う 。 こ れ ら は , SX- 
SHELL 上 で 動作 する アプ リケーション を 作成 する 際 に は ほとん ど 考 慮 する 必要 は な いと 思わ 
れる 事項 で す 。 

図 14 の 中 に 出 て く る グロ ー ヒ ー プ ゾー ン 関 数 と は , 図 14 に 示し た よう な 状況 で 呼び 出さ れる 
関数 で , ヒー プ ゾ ー ン を 初期 化す る 際 に 指定 し て むき ます 。 名 前 の と お なり, ヒー プ ゾ ー ン を 拡 
張 す る こと が 期待 され て いる 関数 で す が , それ に か ぎら ず , ヒー プ ゾ ー ン を 初期 化し た 者 が 意 
し た 処理 を 行う 関数 を 用 意 す る こと が で きま す 。 

グロ ー ヒ ー プ ゾー ン 関 数 に は , ヒー プ ゾ ー ン の 先頭 アド レス と , 必要 な ブロ ッ ク の サイ ズ が 
渡る れ ま す 。 返 り 値 は 、 負 の 値 か , それ 以外 の 2 つの 意味 し か も ち ま せ ん 。 

ヒー プ ゾ ー ン に は , 再 配置 を 行う 前 に 呼ば れる 再 配置 関数 。 パー ジ を 行う 前 に 呼ば れる パー 





1 メモ リマ ネ 


田 図 14 再 配置 , バー ジ の 行わ れる 手順 


STAHT 


| フリ ー ブ ロ ッ ク を 検索 する 






















十分 な 大 き 
ささ の フリ ー ブ ロ ッ ク が 
見 つか っ た か や 


Yes 








再 配置 を 行う 
1 
再 配置 の 結 


果 、 十 分 な 大 き さ の フリ ー ブ ロ ッ 
ク が で きた か 





Yes 





IAo 
| バー ジ を 行う 














タク 
ーーーー パー ジ の 結 
王 果 、 十 分 な 大 き さ の フ リー ロッ 
ー ク が で きた か ゃ 


Yes 













ふた た び 再 配置 を 行う 
+ 
再 配置 の 結 
果 、 十 分 な 大 き さ の フリ ー ブ ロ ッ ーー 
ク が で きた か ゃ 








lxo 
グロ ー ヒ ー プ ゾー ン 関 数 を 実行 



















関数 は 負 の 値 を 返し た か や 








ブロ ッ ク の 作成 に 失敗 、 Es 
| 人 | ブロ ッ ク を 作成 する 
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ジ 関 数 を 設定 する こと が 可能 で す 。 デ フォ ルト で は と くに 設定 され て いな い の で , 何 も し て い 
ませ ん 。 こ れ ら を 利用 する 際 は , これ か ら 再 配置 (ある い は パー ジ ) を 行う こと を ユー ザー に 警 
告 / 子 告 する 関数 を 指定 する 場合 が 多い よう で す 。 

これ ら の 関数 が 呼び 出さ れる ときには, ヒー プ ゾ ー ン の 先頭 アド レス と , 再 配置 ま た は パー 
ジ さ れる ブロ ッ ク の 先頭 アド レス が スタ ッ ク 経 由 で 渡る れ ま す 。 返り 値 に 意味 や も た せる こと 
は で きま せん 。 

メモ リブ ロッ ク を 作成 する 際 , ヒー プ ゾ ー ン の メモ リ 初 期 化 省 略 フ ラグ を 参照 し 、 それ が 
TRUE で な い 場 合 は ブロ ッ ク 内 外 の メモ リ を 初期 化 (ある 一 定 の 値 で 理 ゆ る ) し ます 。 メ モリ 
初期 化 省略 フラ グ は , ヒー プ ゾ ー ン を 初期 化す る 際 に 指定 し ます 。 デ フォ ルト で は , メモ リ の 
初期 化 を 行わ な い 設 定 に な っ て いま す 。 

メモ リ の 初期 化 を 行う 場合 は ある 程度 時 間 を くう こと を 覚寺 し て くだ さい 。 


メモ リ の 管理 は と ステ ム の 根幹 を な す 仕事 で あり , それ だ け に 階層 と し て は か な り 下 位 に 位 
置 し ます 。 こ の た だ ため , ほか の マネ ー ジ ャ を 通じ て 間接 的 に 利用 する 機会 は ずい ぶん ある で し ょ 
う 。 し か し , 直接 メモ リマ ネー ジャ を 利用 する こと は それ ほど 多く な いか も し れ ま せん 。 


メモ リマ ネー ジャ 利用 の お お ま か な 手 順 


メモ リマ ネー ジャ の 初期 化 や 終了 手続 き 、 ヒー プ ゾ ー ン の 初期 化 や 管理 な ど は SX-SHELL 
等 が 行う の で 必要 な いと し て ,. アプ リケーション は カレ ント ヒー プ ゾ ー ン 内 部 で の ブロ ッ ク の 
操作 の み を 考え れ ば よい で し ょ う 。 


⑯ ブ ロック の 作成 

ブロ ッ ク を 作成 する に は , 必要 な サイ ズ を 指定 し て SX コ ー ル を 呼び 出し ます 。 再 配置 可能 ブ 
ロッ ク の 場合 は $A021 MMChHdINew を , 再 配置 不能 ブロック な ら $AO1E MMCh 
PtrNew を 利用 し ます 。 この 結果 ., カレ ント ヒー プ ゾ ー ン に それ ぞ れ の ブロ ッ ク が 作成 され , ハ 
ンド ル , ある い は ポイ ンタ が 返さ れ ま す 。 ど ちら も ワー ク に 保存 し 、 ブロ ッ ク を 利用 する 場合 
に 参照 で きる よう に し て お きま す 。 

この 2 つの SX ュ ユー ル 以 外 に も , いく つか が 新しい ブロ ッ ク を 作成 する SX コ ー ル が 用 意 さ れ て 
いま す が , SX-SHELL 上 で 動作 する アプ リケーション で あれ ば , 特殊 な も の を 除い て ほとん 
どこ の 2 つ 以 外 使用 する こと は な いで し ょ う 。 


@ ブ ロッ ク の 利用 

ブロ ッ ク の 作成 時 に ワー ク に 保存 し た ハン ドル ある い は ボイン タ か ら ブ ロッ ク の 先頭 アド レ 
ス を 得 ま す 。 こ の アド レス は , プ ブロッ クコ ユン テン ツ の 先頭 アド レス な の で , ここ か ら 情 報 を 読 
み 書 き し は じ め る こと が で きま す 。 





] メモ リマ ネー ジ : 


この と き , ブロ ッ ク の 外 に アク モス する こと は 厳禁 で す 。 読 み 出し の 場合 は まだ し も , ブロ 
ッ ク の 外 に お か し な デー タ を 書い て し まう と , ヒー プ ゾ ー ン の 管理 に 支障 を きた し ます 。 で す 
か ら , ブロ ッ ク コ ン テ ン ツ の 先頭 か ら 何 バイ ト ま で 利用 で きる の か , つね に 意識 し て お く 必 要 
が あり ます 。 


ブロ ッ ク の 廃棄 

プ ブロック 内 部 の 情報 が 必要 な く な っ だ ら , ブロ ッ ク を 廃棄 し ます 。 プ ロッ ク の ハン ドル ある 
い は ポイ ンタ を 指定 し て , $A038 MMHdIDispose ま た は $A02F MMPtrDispose を 呼び 出 
すこ と で , カレ ント ヒー プ ゾ ー ン か ら ブ ロッ ク が 除 か れ ま す 。 

アプ リケーション は , 自分 が 作成 し た ブロ ッ ク は 責任 を もっ て 廃棄 し な けれ ば な り ま せん 。 
Human で は , プロ セス の 終了 時 に , プロ セス が 確保 し た メモリ を シス テム が 自動 的 に 開放 し て 
くれ まし た が , SX-WINDOW で は こう いっ た こと は 行っ て くれ ませ ん 。 廃棄 し な か っ だ たから 
と いっ て 何 か 致 命 的 な 事態 が 発生 する と いう わけ で は あり ませ ん が , メモ リ の 無駄 で すか らく 
れ で れ も 責任 を も っ て 廃棄 する よう に し て くだ さい 。 


基本 的 に は この 3 点 を 押 き えて お け ば 大 未 夫 で す 。 属性 の 設定 や ブロ ッ ク の 伸長 な ど , 比較 的 
高度 な 操作 に つい て は , メモ リ 管 理 に つい て 十分 理解 し て か ら 使 用 する よう に し て 〈 だ さい 。 


前 節 で 示し た お お ま か な 手 順に し た が っ て , その コー ディ ング 例 を 示し ます 。 再 配置 可能 ブ 
ロッ ク の 作成 か 6 廃棄 まで も コー ディ ング し て みる こと に し ます 。 


⑯ ブ ロッ ク の 作成 

ブロッ ク の サイ ズ は $400 バ イト と いう こと に し ます 。 

まず は , ブロ ッ ク の サイ ズ を 指定 し て , 再 配置 可能 ゲロ ッ ク や カレ ント ヒー プ 中 に 作成 する 
SX コ ー ル を 呼び 出し ます 。 


move.| #$400,-(sp) * pea.w $400 と し て も 可 
SXCALL A021 * MMChHdINew 
addq.| #4 ,sp 


この 結果 , 返り 値 と し て , DO0 に は リザ ルト コー ド が , A0 に は 作成 し た プロ ッ ク へ の ハン ドル 
が 返り ます 。 D0O の リザ ルト コー ド が 負 の 数 の と き は な ん ら か の エラ ー が 発生 し て いて , ブロ ッ 
ク が 正常 に 作成 され て いま せん か ら , どこ か に 用 意 し た エラ ー 処 理 ル ー チ ン へ 飛ば し ます 。 


tst.| d0 * 実際 は 不要 だ が , 念 の た め 
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bmi memErr 
A0 に 返っ て いる ハン ドル を ワー ク に 保存 し ます 。 
move.| a0 ,memHdl 


実際 に は 。 例 の よう に ダイ レク ト ア ドレ ッ シ ン グ で ワー ク を 指定 する こと は 少な いと 思わ れ 
ます が , ここ で は 話 を 単純 に する た め に , どこ か で 


memHdl: 
ds.| 1 


の よう に ワー ク が 確保 8 ミ れ て いる も の と し ます 。 


@ ブ ロッ ク の 利用 

プ ブロック 内 の メモ リ に 情報 を 読み 書き する に は , ブロ ッ ク コ ン テ ン ツ の 先頭 アド レス が わか 
っ て いな けれ ば 始ま り ま せん 。 例 の 場合 で は 再 配 置 可能 グロ ッ ク を 扱っ て いま すか ら , ブロ ッ 
ク の 位置 は ハン ドル で 示さ れ て いま す 。 ハ ンド ル は ブロ ッ ク を 作成 する SX コ ー ル か ら 返 され , 
memHdl と いう ワー ク に 保存 きれ て いま すか ら , 


move .| memHdl,a0 


move.| (a0) ,a0 


これ で A0 に ブロ ッ ク の 「 現 在 の 」 ア ドレ ス を 得る こと が で きま す 。 以 降 、A0 を ペース と し 
て , ブロ ッ ク 内 部 に アク モス する こと が 可能 で す 。 

た だ し , A0 に 得 ら れ た アド レス が いつ まで も 有効 で ある か と いう と , 決し て そう で は あり ま 
せん 。 再 配置 可能 ブロ ッ ク は , 再 配置 が 発生 する と 移動 きせ られ る 可能 性 が ある か ら で す 。 再 
配置 が 発生 する 可能 性 の ある SX コ ー ル を 呼ん だ 後 は 。 あら た だ た め て ハン ドル か ら プ ロック の ア 
ドレ ス を 求め ゆる よう に し て くだ さい 。 


ブロ ッ ク の 廃棄 
プ ブロック の 廃棄 は , 次 の よう に 行い ます 。 


move .| memHdl,-(sp) 
SXCALL A038 * MMHdIDispose 
addq.| #4 ,sp 
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1] メモ リマ ネ Q 陣 訂 宮 


DO に は 返り 値 し し て リザ ルト コー ド が 返り ます 。 エ ラー が 発生 し て いる 可能 性 が あり ます 
が , この 後 の 処理 に は ほとん と 影響 が な い の で , DO0 を テス ト し, エラ ー 処 理 ル ー チ ン へ 分 岐 す 
る 必要 は な いで し ょ う 。 


メモ リマ ネー ジャ を 利用 する 際 に , 重要 な ポイ ント を 以下 に 示し ます 。 

・ で きる だ け 再 配置 可能 プロ ッ ク を 利用 し , 再 配置 不能 ブロ ッ ク は 利用 し な いよ うに 心掛け 
て くだ きい 。 

・ 再 配置 可能 ブロ ッ ク は , 再 配置 が 発生 する SX ュ ー ル に よっ て 移動 する 可能 性 が ある の て 
アク セス する 場合 は 必ず ハン ドル か ら 実 際 の アド レス を 求め る よう に し て くだ さい 。 

・ ロ ッ ク は 控え め に 。 

・ 自 分 が 作成 し た ブロ ッ ク は , 必ず 自分 で 廃棄 する こと 。 

・ 細 か い プ ロッ ク を いく つも ち 作 る くら いな ら , スタ ッ ク や ワー ク を 利用 し た ほう が まし で す 。 
どちら を 利用 すべ きか , 的 確 に 判断 し て くだ きい 。 


cellM』 選 X- 選 HLL が 作成 する ファ イル 


SX-SHELL は , 2 つの ファ イル を 作成 し ます 。 
・SYSDTOP.SX 

この ファ イル は SXWIN .X と 同じ ディ レク トリ に 作成 され ます 。SX-SHELL を 終了 し た 時 点 て 動 
作 し て いた タス ク に 関す る 情報 た. その ウィ ンド ウ の 配置 な ど を 記憶 し て いま す 。 
・DIRDTOP.SX 

この ファ イル は , SX-SHELL が アク モス し た すべ て の ドラ イブ の ルー トディ レク トリ に 作成 され 


ます 。SX-SHELL で 行う 各 ド ライ ブ の ディ レク トリ 表示 で の , アイ ユン の 位置 な ど を 記憶 し て いま 
す 。 
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コン ピュ ー タ が 利用 で きる メモ リ や デバ イス の こと を 一 般 的 に 「 資 源 」,。 あ る い は 「 リ ソー ス 」 
と 呼ぶ こと が あり ます 。 一方, マッ キン トッ シュ に お いて は , リソー ス と いっ た 場合 , 別 な 
も の を 指す こと に な り ま す 。 ら X-WINDODW に お ける 「 リ ソー ス 」 の 意味 は , ご どちら か と い 
うと マッ キン トッ シュ 寄り で す 。 本 書 で は , 一 般 的 な 場合 の リソー ス を "資源 」 と 呼ん で 混 
乱 を 避け る こと に し ます 。 

リソー ス の 管理 は , GX-SYSTEM の 中 の リソー スマ ネー ジャ が 司 っ て いま す 。 


プロ グラ ム と いう も の の 構成 を 考え て み ま し ょ う 。 

まず , 大 雑 折 な と ころ で , コー ド と デー タ に 分 けら れ ま す 。 コ ユー ド の 中 に も , ほか の ブログ 
ラム と 共有 で きる 部 分 が あり ます 。C 言 語 で 作っ た プロ グラ ム に リン ク さ る れる ライ ブラ リ な ど 
が これ に あたり ます 。 デ ー タ に つい て も 同じ こと が いえ ます 。 さ きら に ,、 つね に メモ リ 上 に な け 
れ ば いけ な い コ ー ド と , 必要 な と きだ け 呼 び 出せ ば よい コー ド と いう 分 類 も で きま す ( 図 1)。 
還 図 ] ブロ グラ ム の 構成 

















プロ グラ ム コー ドーー ィ ーー - ほか の プロ グラ ム こ とこ ーーーー つね に メモ リ 上 に な けれ ば いけ な い 
共有 で き な い コー ド 共有 で き な い コー ド ……((]) 
ーー つね に メモ リ 上 に な く て も よい 
共有 で き な い コー ド ……:9) 
ーー ほか の プロ グラ ム と ーーーー つね に メモ リ 上 に な けれ ば いけ な い 
共有 で きる コー ド 共有 で きる コー ド ……… ④ 
ーー つね に メモ リ 上 に な く て も よい 
共有 で きる コー ド ……… ④ 
デー ターー エ ーー- ほか の プロ グラ ム と つね に メモ リ 上 に な けれ ば いけ な い 
共有 で き な い デー タ 共有 で き な い デー タ ……@ 
ーー つね に メモ リ 上 に な く て も よい 
共有 で き な い デー タ ……(③) 
ーー ほか の プロ グラ ム と つね に メモ リ 上 に な けれ ば いけ な い 
共有 で きる デー タ 共有 で きる デー タ ……… (④) 
ーー つね に メモ リ 上 に な く て も よい 


共有 で きる デー タ ………④) 


メモ リ な どの 資源 の 有効 な 利用 を 考え た 場合 、 ほ か の プロ グラ ム と 共有 で きる 部 分 は 共有 し 
だ は ほう が 効率 的 で ある こと は いう まで も あり ませ ん 。 ま た , 必要 の な い 部 分 まで も メモ リ に 読 
み 込 ん で むく の も 不 経 済 で す 。 

そこ で , た と えば 図 1 に 示し た よう に プロ グラ ム を バラ バラ に し て みた ら と どう で し ょ う 。 

プロ グラ ム が 起動 し た 場合 , 第 1 に 必要 な の は (1) の 部 分 で す 。 続 いて 必要 な の は (3) で す 
ね 。 (2) は , 必要 に な っ た と き に いつ で も 読み 込め る よう に 手近 な と ころ に 置い て むく と よい で 
し ょ う 。(4) で 示し た 部 分 は 、 プ ログ ラム と は 別 の どこ か に まとめ て お いて , 必要 に な っ た プロ 






g リソー スマ ネ 


グラ ム だ ち が 自 由 に も っ て いけ る よう に し て お ぢ く 〈 と 便利 で す 。 
この 位置 関係 な ど を 図 に し て みる と , 図 2 の よう に な り ま す 。 
画図 ? 分 割 さ れ た ブロ グラ ム の 位置 関係 


プログ ラム 
(1) つ ね に メモ リ 上 に な けれ ば いけ な い 共 有 で き な い コー ド 


つ ね に メモ リ 上 に な けれ ば いけ な い 共 有 で き な い デー タ 


(③ つ ね に メモ リ 上 に な く て も よい 共有 で き な い コー ド 
(4 つね に メモ リ 上 に な く て も よい 共有 で き な い デー タ 


SOmewhere 
(4④⑰ つ ね に メモ リ 上 に な けれ ば いけ な い 共 有 で きる コー ド 
つね に メモ リ 上 に な く て も よい 共有 で きる コー ド 
つね に メモ リ 上 に な けれ ば いけ な い 共 有 で きる デー タ 
つね に メモ リ 上 に な く て も よい 共有 で きる デー タ 





リソー ス と いう の は , つま り は (1) 一 (4) で 示し た ., 分 割 き され た プロ グラ ム の パー ツ の こと な 
の で す 。(1) 一 (3) は , プロ グラ ム (アプ リケーション ) が 独自 に 利用 する リソー ス で すか ら , ア 
プリ ケー ショ ン リ ソー ス 。 (4) は 、 システム 全体 で 利用 する リソー ス な の で シス テム リソー ス と 
呼び ます 。 

(3) や (4) を 分 割 す る の は と も か く , (2) ま て 分 割 し て し まう の は 一 見 無駄 な こと に 思え ます 
が ,。 こう し て お むく と, 後々 メッセ ー ジ の 変更 な ど が か ん だ ん に 行え る と いう メリ ッ ト が あり ま 
す 。 

シス テム リソー ス は , シス テム リソー ス フ ァ イル と 呼ば れる ファ イル に 収め られ て お り , ユ 
ー ザ ー は シス テム の 各種 マネ ー ジ ャ を 通じ て 利用 で きま す 。 ア プリ ケー ショ ン リ ソー ス は , プ 
ログ ラム が 収め られ て いる 実行 ファ イル の 一 部 に 格納 され て いま す 。 

個々 の リソー ス に は , それ ぞ れ 名 前 (タイ プ ) と 番号 (ID) が つい て いて , アプ リケーション は 
この 2 つて 利用 し た い リ ソー ス を 指定 し ます 。 ち ょ うど , 住所 を 示す の に 「 町 名 」 と 「 番 地 」 で 
表現 する よう な も の だ と 考え て くだ さい 。 









SX-WINDOW の リッ ソース は , マッ キン トッ シュ の それ と 比較 する と か な り 貧 弱 で す 。 マッ 
キン トッ シュ で は リソー ス が すべ で て の 基本 と な っ て いて , 理解 し な いこ と に は どう に も な ら な 
い 概 念 で し た が , SX-WINDOW の 場合 , そこ まで の 重み は どう や ら 持 っ て いな いよ う で す 。 


第 章 各 マ ネー ジャ の 働き と 利用 方 法 


リソー ス フ ァ イル 


SX-WINDOW の 場合 マッ キン トッ シュ で いう と ころ の アプ リケーション リソー ス と いう 
形式 は 存在 し ませ ん 。「! 

し だ た が っ て , つね に リソー ス は 実行 ファ イル と は 別 の ファ イル に , リソー ス だ け を まとめ て 
収め て お か な く て は いけ ませ ん 。 逆 の 言い 方 を する な ら , SX-WINDOW に お ける リソー ス と 
は , ファ イル の 特殊 な 形式 で ある と も いえ ます 。 

リソース 和 群 が 収 ゆら れ て いる ファ イル を , リソー ス フ ァ イル と 呼び ます 。 

リッ ー ス ファ イル は , 大 きく 分 け て リソー スマ ッ プ と リソー ス そ の もの て 構成 され て いま す 。 
リソー スマ ッ プ は , この リソー ス フ ァ イル の 中 に , な ん と いう タイ プ の , 何 番 の リソー ス が 5 
ファ イル の どの あたり に 格納 され て いる か を 示す , 文字 どおり 「 地 図 」 ほ と いえ る で し ょ う 。 


* 上 アプ リケーション リソー ス に 近い リソー ス の 利用 方 法 は 用 意 さ れ て いま す 。 49 ペ ー ジ の 「 ア プリ ケー 
ショ ン リ ソー ス の 利用 」 を 参照 し て くだ さい 。 


だ スー ピリ 


個々 の リソー ス が タイ プ と ID で 識別 きれ る こと は すでに 述べ た と お り で す 。 

タイ プ は , つね に 半角 4 文字 の 文字 列 で 通常, それ は 1 ロン グ ワ ー ド で 扱わ れ ま す 。 文字 列 
で すか ら , この タイ プ に 属す る リソー ス が どの よう な 種類 の も の で ある か 比較 的 わか りや す 
(表現 する こと が で きま す 。 た と えば , 前 に 例 に あげ た BEEP と いう タイ プ の リソー ス に は じ 
ー プ 音 の デー タ が 収め られ , PICT と いう タイ プ の リッ ー ス に は 絵 の デ ダー タ が 収め られ て いま 
和 9 

ID は , 一 32768 一 32767 の 1 ワー ド て 表現 で きる 整数 で す 。 一 32768 一 127 は シス テム が 使用 す 
る こと に 決め られ て いま す 。 
1 つの タイ プ に つい て , それ ぞ れ 一 32768 一 32767 の ID が 使用 で きま す 。 





実際 に SX-WINDOW で リッ ー ス を 利用 する 手順 の 解説 を 行い ます 。 


⑯ リ ソー ス フ ァ イル の オー プン 

$AO0EO0 RMResOpen を 使っ て , リソー ス フ ァ イル を オー プン し ます 。 こ れ に よっ て , リ ソ 
ー ス ファ イル の リソー スマ ッ プ が メモ リ に 読み 込ま れ ま す 。 読 み 込ま れる 場所 は , リソー スマ 
ネー ジャ が 作成 し た リソー ス 用 の ブロ ッ ク で , ユー ザー は る その 場所 に つい て 関知 する 必要 は あ 
り ま せん 。 

リソース マッ プ の みろ が 読み 込ま れ , この 時 点 で は リソー ス そ の も の は 読み 込ま れ て いま せん 。 


8 リソー スマ ネー ジャ 





玉 図 3 リソー ス フ ァ イル の オー プン 
年 交 


] リソー スマ ッ プ 









ディ スク 









リソース ファ イル ー 
リソー スマ ッ プ 











リソー ス 群 











また , リツ ー ス ファ イル は Human の ファ イル と し て オー プン され た だ まま の 状態 に な っ て い 
ます 。 
@ リ ソー ス の 請求 

$AOE1 RMRscGet で タイ プ と ID に よっ て 指定 され た リソー ス を , リ ソー スマ ッ プ の 中 に 捜 
し ます 。 

リソー スマ ッ プ の 中 に 指定 の リン ー ス が 発見 で き な か っ た 場合 は エラ ー と な り ま す 。 発 見 で 
きた 場合 は ,。 この リソー ス が すでに メモ リ に 読み 込ま れ て いる か どう か を 調べ ます 。 リ ソー ス 
ファ イル の オォ ー プ ソン 直後 は 読み 込ま れ て いる リソー ス は あり ませ ん か ら , 指定 され た リッ ソース 
を ディ スク 上 の リソー ス フ ァ イル か ら 読 み 出 し て , ブロ ッ ク を 作成 し て その 中 に 置き ます 。 リ 
ソー ス を 請求 し た アプ リケーション に は その ブロ ッ ク へ の ハン ドル が 返さ れ ま す 。 

以降 。 同 じ リ ソー ス が 請求 きれ た 場合 は , いち いち ディ スク へ 読み に いか ず , ここ で 作成 し 
た ブロ ッ ク の ハン ドル を 返し ます 。 
画図 4 リソー スム を 請求 (初回) 


ディ スク メモ リ 








リソー ス フ ァ イル ー 


リソー スマ ッ プ り リウ リー スズ スマップ 





リソー ス 群 
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使用 頻度 の 高い に リン ー ス が 収め られ て いる リソー ス フ ァ イル の 場合 は $AOEC RMRes- 
Load で すべ て の リソー ス を あら か じ め メ モリ に 読み 込ん で むく こと が で きま す 。 この と き , す 
べ で て の リソー ス を 読み 込ん だ 時 点 で ,. ファ イル と し て の リソー ス フ ァ イル は クロ ー ズ され ます 。 

アプ リケーション は , 返さ れ だ ハン ドル を 使っ て ブロ ッ ク の 中 の 情報 を データ と し て 利用 す 
る な り , コー ド と し て 呼び 出す な り し ます 。 そ の だ た め に は , アプ リケーション の 作成 者 が リ ソ 
ー ス の 内 容 を 知っ て いな けれ ば な ら な い の は いう まで も あり ませ ん 。 


リソー ス の 変更 
リッ ー ス の 内 容 に 対し て 加え られ る 変更 と し て は , お も に 削除 と 追加 の 2 つが あげ られ ます 。 
削除 に は , $A0DD RMRscRemove で タイ プ と ID を 指定 し て リッ ソース 1 つ ず っ 削除 する 方 
法 と , $A0DE RMTypeRemove で タイ プ を 指定 し て その タイ プ に 属す る リソー ス を すべ て 
削除 する 方 法 の 2 つが あり ます 。 追 加 は $A0DC RMRscAdd で 行い ます 。 
これ ら の 変更 は , メモ リ 上 で の み 行 われ ます 。 こ の 変更 ファ イル に 反映 する た め に は 次 の 
ステ ッ プ を 待た ね ば な り ま せん 。 
田 図 5 リソー ス 日 を 追加 
ディ スク 





リソー ス フ ァ イル ーー 
リソー スマ ッ プ 


リソー スム A 

















リソー ス 日 














リソース フ ァイル の クロ ー ズ 

リッ ー ス の 利用 を 終了 し た ら , $AOE2 RMResClose で リッ ソース フ ァイル を クロ ー ズ し ま 
す 。 リ ソー スマ ッ プ や メモ リ に 読み 込ま れ て いた リソー ス は 削除 きれ ます 。 オ ー プ ン し た まま 
だ っ た リッ ー ス ファ イル は クロ ー ズ きる れ ます 。 こ の と き に , リソー ス に 加え た 変更 が ファ イル 
に 反映 され ます 。 

リッ ー ス に 加え た 変更 ファ イル に 反映 し た く な い 場 合 は $AOE3 RMResRemove を 使 
いま す 。 自 分 で オー デン し だ リソース フ ァイル 以外 を クロ ー ズ し て は いけ ませ ん 。 





リソー スマ ネー ジャ ヤ 


玉 較 5 リソー ス フ ァ イル を クロ ー ズ 


ディ スク メモ リ 





ー リ ソー ス フ ァ イル 
リソー スマ ッ プ 














また , リソー ス の 変更 ファ イル に 反映 し た い が , リッ ツー ス の 利用 も 続け た いと いう 場合 は , 
$AOE8 RMResSave を 使い ます 。 


複数 の リソー ス フ ァ イル を 利用 する 場合 


実際 に は リソー ス フ ァ イル を 1 つ だ けり 利用 する こと は 少な く , 複 数 の リン ソース フ ァイル を 一 度 
に 利用 する こと の ほう が 普通 で す 。 を もそ も, アプ リケーション が 起動 する ころ に は , すでに 
シェ ル が 3 つ ほ ど シ ステ ムリ ソー ス フ ァ イル を オー プン し て いる の で すか ら 。 

と は いう も の の , 実際 に は , オー プン され て いる リソー ス フ ァ イル が 1 つ で ある か 複数 で あ 
る か な ど , アプ リケーション が 意識 する 必要 が な いよ うな 仕組 み に な っ て いま す 。 

すでに 2 つの リソー ス フ ァ イル が オー プン きれ て いる 場合 に ., る ら に も う 1 つ リソー ス フ ァ イ 
ル を オー プン し た 場合 で 考え て み ま し ょ う 。 


初期 条件 

2 つの リソー ス フ ァ イル , リ ソース ファ イル 1, リソー ス フ ァ イル 2 が , 1, 2 の 順に オー プン さる 
れ て いる と し ます 。 

複数 の リン ソース ファ イル が オー プン され て いる 場合 最後 に オー プン し た リソー ス フ ァ イル 
の リソー スマ ッ プ を 最終 リソー スマ ッ プ と 呼び ます 。 例 の 場合 で は , リツ ー ス ファ イル 2 の リッ 
ー ス マッ プ が これ に あたり ます 。 

この 状態 で リソー ス の 取得 を 行う 場合 , リ ソー スマ ネー ジャ は まず 最初 に 最終 リソー スマ ッ 
プ で ある リソー ス フ ァ イル 2 の リソー スマ ッ プ か ら , 指定 きれ た タイ プ と ID を 検索 し ます 。 ここ 
で 見 つか ら な か っ た 場合 は , リソー ス フ ァ イル 1 の リッ ソース マップ を 検索 し ます 。 

この よう に , リッ ソース の 検索 の 起点 し な る リソー スマ ッ プ を カレ ント リソー スマ ッ プ と 呼び 
ます 。 通常 は カレ ント リソー スマ ッ プ = 最終 リソー スマ ッ プ の 関係 が 成り 立ち ます 。 
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田 図 / 5 つの リソー ス フ ァ イル が オー プン され て いる 状態 


2 








リソー スマ ッ プ ユ リソー スマ ッ プ ] 








(最終 リソー スマ ッ プ ) 








リソー ス 群 ら リソー ス 群 1 




















さら に リソー ス フ ァ イル を オー プン する 

この 状態 か の ら リ ソース ファ イル 3 を オー プン し ます 。 リ ッ ソー ス 3 の リソー スマ ッ プ が 最終 リ ソ 
ー ス マッ プ と な り , 同時 に カレ ント リソー スマ ッ プ と な り ま す 。 こ の 状態 で リソー ス の 取得 を 
行う 場合 , リ ッ ツー スマ ッ プ 3 つ 2 つ 1 の 順 で リソース の 検索 が 行わ れ ま す 。 
還 較 8 さら に リソー ス フ ァ イル を オー プン 


時 











リソー スマ ッ プ 3 ユー リソー スマ ッ プ ら = ま リソー スマ ッ プ 1 








(最終 リソー スマ ッ プ ) 








リソー ス 群 3 リソー ス 群 ら リソー ス 群 1 


























カレ ント リソー ス を 変更 する 

$AOE4 RMCurResSet を 使っ て カレ ント リソー スマ ッ プ を 変更 する こと が で きま す 。 カ ン レ 
ント リッ ツー スマップ を 変更 する 目的 に つい て は , 次 ペー ジ の 「 ア プリ ケー ショ ン リ ソー ス の 利 
用 」 を 参照 し て くだ さい 。 

カレ ント リソー スマ ッ プ を リソー スマ ッ プ 2 に 変更 し た 場合 , リソー ス の 検索 の 順番 は 2 つっ 1 
の 順 で 行わ れ , リ ソー スマ ッ プ 3 は 検索 され ませ ん 。 リ ソー スマ ッ プ を 変更 し た 6, 用 事 が すん 
だ 後に 必ず 元 に 戻し て くだ きい 。 


g リソー スマ ネー ジャ 


画図 8 カレ ント リソー スマ ッ プ を ? に 変更 
3 








リソー スマ ッ プ 3 = リソー スマ ッ プ ら ユ リソー スマ ッ プ 1 











(最終 リソー スマ ッ プ ) 





リソー ス 群 3 リソー ス 群 リソー ス 群 1 


























アプ リケーション リソー ス の 利用 


すでに 述べ た よう に , SX-WINDOW に は マッ キン トッ シュ で いう アプ リケーション リッ ソー 

ス と いう 形式 は 用 意 き され て いま せん 。 し か し , それ で は , アプ リケーション が 利用 し た い リ ッ ソ 

ー ス は , すべ て シス テム リソー ス フ ァ イル に 追加 し て 利用 し な けれ ば な ら な いこ と に な り ま す 。 
さす が に それ で は 次 の 点 で 困り ます 。 

・ シ ステ ムリ ソー ス に ユー ザー が 手 を 加 を て は いけ な い , と いう 原則 に 違反 する 。 シ ステ ムリ 
ソー ス は , メー カー が ユー ザー に 対し て 提供 する 根本 的 な 機能 。 情報 を 収め る " 神 回 "な も の 
で あり , むやみ に 手 を 触れ て は いけ な いも の の は ず で す 。 

・ ユ ー ザ ー ご と に 異な っ た シス テム リソー ス フ ァ イル が 用 意 さ れる こと に な り , ユー ザー 間 で 
の 情報 の 可 搬性 (ポー タビ リティ ) が 低下 す る 。 
ある アプ リケーション の 入っ た ディ スク を ほか の ユー ザー の と ころ で 使 せ うと し た ら , シス 

テム リソー スク アァ イル に アプ リケーション が 必要 と する リソー ス が 収め られ て いな か っ た だ め 

に 実行 びき な か っ た , と いう 事態 が 発生 する こと が 考え られ ます 。 
そこ で , 実行 ファ イル の 一 部 に する の は 不可 能 に し て も , アプ リケーション リッ ソース と シス 

テム リッ ソース を 分 離す る 方 法 は 用 意 き され て いま す 。 こ れ に は , カレ ント リソー ス を 変更 する 機 
E を 利用 し ます 。「 リ ソー ス 利 用 の 実際 」 で 示し た よう に , 普通 に リソー ス フ ァ イル を オー プン 

すれ ば よき さそ うに 思え ます が , SX-WINDOW で は そう は いき ませ ん 。 それ は , SX- WIN- 

DOW が マル チタ スク の シス テム だ か ら で す 。 ほ か の タス ク も リソー ス フ ァ イル を オー プン す 

る 可能 性 が ある た め , リソー スマ ッ プ の 検索 の 前 後 関係 が 混乱 し て し まう こと が 十分 考え られ 

ます 。 カ レン トリ ソー ス を 変更 する の は , これ を 回 避 す る の が 目的 で す 。 


前 提 条 件 
アプ リケーション リッ ソース を 利用 する た め に は , 2 つの 前 提 人 条件 が あり ます 。 
・ ア プリ ケー ショ ン リ ソー ス フ ァ イル が 用 意 さ れ て いる こと 
アプ リケーション が 利用 する 独自 の リソー ス を 収め た 、 ア プリ ケー ショ ン リ ソー ス フ ァ イル 


を な ん ら か の 方 法 で 作成 し て むく 必 要 が あり ます 。 こ れ に は , 『OhIX」 1991 年 1 月 号 付録 の デ 
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ィ ス ク に 付属 し た "RLK .X" を 利用 する な ど しま す 。 この 利用 方 法 に つい て は , 第 3 章 で 述べ る 
ご と た に し ます 。 

・ シ ステ ムリ ソー ス が オー プン され て いる こと 

SX-SHELL か ら 起 動き ん る アプ リケーション の 場合 ,、 シス テム リソース は 必ず オープン さき 
れ て いる の で , この 条件 に つい て 考え る 必要 は あり ませ ん 。 


@ ア プリ ケー ショ ン リ ソー ス の オー プン 

リソー ス フ ァ イル の オー プン に は , $AOEO RMResOpen を 利用 し ます 。 し か し , その 前 に 
必ず $AO0EA RMCurResGet を 利用 し て , 現在 の カレ ント リソー ス へ の ハン ドル を 取得 し て ワ 
ー ク に 保存 し て むい て くだ さい 。 

オォ ー プ ン し た 結果 , リン ソース フ ァイル へ の ハン ドル が 返り ます か ら ,、 これ も ワー ク に 保存 し 
て お きま す 。 オ ー プ ン で きた こと を 確認 びき た ら , ひと まず , カレ ント リソー ス を オー プン 前 
の 状態 に 戻し ます 。 


アプ リケーション リソー ス の 利用 

アプ リケーション リソー ス を 利用 する 必要 が 出 た ら 、 それ を 請求 する 前 に カレ ント リソー ス 
の 変更 を 行い ます 。 ア プリ ケー ショ ン リ ソー ス を オー プン し た 際 得 られ た ハン ドル を , カレ ン 
トリ ッ ツー ス と し て セッ ト し ます 。 

その 後 , リソー ス の 請求 や , 変更 な ど を 行い ます 。 こ の と き , リソー ス の 検索 は 自分 で オー 
プン し た リソー スマ ッ プ に 対し て 最初 に 行わ れ , その 後 , その 前 に オー プン きる れ て いた リソー 
スマ ッ プ (シス テム リソー ス な ど ) に 対し て 行わ れ ま す 。 こ の た め , 同じ タイ プ ', 同じ ID の リッ 
ー ス が 存在 し て いた 場合 は , 最初 に 検索 きれ る , 自分 ビオ ー プ ン し た リソー スマ ッ プ に 収め ら 
れ て いた も の が 優先 され ます 。 

利用 が すん だ ら 6, 必ず カレ ント リッ ー ス を 元 に 戻し て お きま す 。 い つ , どの よう な タイ ミン 
グ で 元 に 戻す か は 意見 が 分 か れる と ころ で す が , 少な く と も ほか の タス ク に 処理 が 切り 替わる 
前 に は 必ず 行わ な けれ ば いけ ませ ん 。 タス ク の 切り 替わる タイ ミン グ に つい て は ,「2.10 タス 
クマ ネー ジャ 」 て 解説 する こと に し ます 。 


実際 の コー ディ ング 例 
アプ リケーション が リソー ス を 利用 する 場合 , も っ と も 多い と 考え られ る の が , アプ リ ケ ー 
ショ ン リ ソー ス の 利用 で す 。 こ こ で は , その コー ディ ング 例 を 示し ます 。 


⑩⑯ ア プリ ケー ショ ン リ ソー ス の オー プン 

アプ リケーション リソー ス フ ァ イル APR1.LB が 用 意 き され て いる と し て , これ を オー プン す 
なき あ 公則 まま 。 

ォ オー プン 前 に は , 現在 の カレ ント リッ ー ス を 必ず 保存 する の で し た ね 。 


e リソー スマ ネー ジャ 


SXCALL A0EA * RMCurResGet 
move .| a0 ,oldCurRes 
(oldCurRes: dc.I 1 ) 


前 の カレ ント リソー ス を ワー ク oldCurRes に 保存 し た の て , 実際 に APR1.RSC を オー プン 


し ます 。 
Pea resName 
SXCALL AO0E0 * RMResOpen 
addq.| #4,sp 

(resName: dc.b YAPR1.LB',0 ) 


リザ ルト ュー ド と し て DO0 に 負 の 値 が 返っ て きた 場合 は オー プン に 失敗 し て いま す 。 こ の 場 
合 。 エ ラー 処理 を 行う こと に な り ま す 。 


tst.| 


bmi 


d0 


resOpenErr * エラ ー 処 理 へ 





この 状態 で の カレ ント リソー ス を ワー ク newCurRes に 保存 し , 前 の カレ ント リッ ー ス を ふ 
た た び モ セッ ト し て リソー ス の オー プン は 終了 し ます 。 


move.| a0 ,newCurRes 
move.| oldCurRes ,-(sp) 
SXCALL AOE4 * RMCurResSet 
addq.| #4,sp 
(newCurRes: dc.| 1 ) 


@ ア プリ ケー ショ ン リ ソー ス の 利用 

⑩ に 示し た よう に , オー プン し た アプ リケーション リソー ス の 中 か ら タ イプ ICON の ID128 
を 取得 し て み ま し ょ う 。 

まず は , カレ ント リッ ソース の 変更 か ら で す 。 


move .| newCurRes,-( sp) 
SXCALL AO0E4 * RMCurResSet 
addq.| #4 ,sp 
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その 後 , リソー ス を 請求 し ます 。 


move.w 28 ,-(sp) * ID : 128 


move.| #ICON',-(sp) * Type : CON 
SXCALL AO0E1 * RMRscGet 
addq .| #,sp 


D0 に リザ ルト コー ド が 返る の で , それ が 負 な ら ば エラ ー と 判断 し , エラ ー 処 理 ル ー チ ン へ と 
飛び ます 。 そ う で な い 場 合 , A0 に リソー ス へ の ハン ドル が 返り ます 。 


tst.| d0 
bmi rscGetErr * エラ ー 処 理 へ 


と りあ ぇ ず , これ で リソー ス の 取得 が 終わ っ た な ら ば , カレ ント リソー ス を 元 に 戻し ます 。 
先ほど 、。 リソース へ の ハン ドル が 返さ れ だ た A0 は RMCurResSet で 書き 換え られ て し まう の で 
ワー ク に 保存 し て お きま す 。 


move .| a0,icon128Hdl 
move.| oldCurRes,-(sp) 
SXCALL AO0E4 * RMCurResSet 
addq.| #4,sp 
(icon128Hdl: ds.| 1 ) 


この 後 , 得 ら れ た ハン ドル か ら 実 際 の アド レス を 求め ,、 リソー ス の 内 容 を 利用 する こと に な 
り ま す 。 


アプ リケーション リソー ス の クロ ー ズ 

アプ リケーション リソー ス の クロ ー ズ も , これ まで と 同様 に カレ ント リソー ス の 変更 を と も 
な いま す 。 クロ ー ズ で きる リソー ス は カレ ント リソー ス だ け な の で , 自分 の オー プン し た リッ ソ 
ー ス を カレ ント に し ます 。 


move.| newCurRes,-(sp) 
SXCALL AO0E4 * RMCurResSet 
addaq.| #4,sp 


そし て , クロ ー ズ 。 例 と し て は , 変更 な ど を 行っ た 場合 、 それ を ファ イル に 反映 きせ な いこ 
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と に し て $AOE3 RMResRemove を 利用 する こと に し ます 。 
SXCALL AOE3 * RMResRemove 


これ で クロ ー ズ で きま し た 。 最 後に , 念 の た め , カレ ント リソー ス を 元 に 戻し て お きま す 。 


move.| oldCurRes,-(sp) 
SXCALL AO0E4 * RMCurResSet 
addaq.| #4 ,sp 


SX-SYSTEM ver.1.02 で は , ア プリ ケー ショ ン リ ソー ス の 利用 は や や 類 雑 で 不便 な 点 も 
多々 あり ます 。 な に より , アプ リケーション 本 体 の 実行 ファ イル に 加え て , アプ リケーション 
リソー ス フ ァ イル も 用 意 し な けれ ば な ら な い の が あま り 美 し て あ り ま せん 。 もっとも, オー バ 
レイ ファ イル を いく つも 同じ ディ レク トリ に 入れ て お か な けれ ば いけ な い , DOS マ シン の アプ 
リケーション な ど に 比べ た ら よ ほど まし で す が ……。 

使い 回 し の きく , ある い は 変更 する こと で 大 き な メ リッ ト を 得 ら れる よう な デー タ や コー ド 
は , で きる だ け リ ソー ス に し て し まう の が 正しい 方 法 で す 。 しかし, あま り 細 か い リ ソー ス フ 
ァイル が 増え る の も 考え も の で すか ら , わずか な デー タ や コー ド な ら ば , ブログ ラム の 中 に 置 
く の も や む な し と すべ き で し ょ う 。 
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GX-WINDOW の 特徴 の ] つと し て , 美しい 画面 表示 が あげ られ ます 。 現在 の BX-WIN- 
DOW で は , 758X51? ド ッ ト 16 色 の 画面 モー ド で , テキ スト VHAM と グラ フィ ッ ク VHAM 
を 使用 し て , モノ クロ 4 階 調 . カラ ー4 色 . そし て グラ フィ ッ ク 画 面 で 65536 色 中 の 16 色 の 表示 
を 行う こと が で きま す 。 

表示 に 関係 する すべ て の 基本 的 な 機能 を 提供 する の が , グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ で す 。 

現在 の と ころ ,、 ウィ ンド ウ や 文字 な ど , ほとん どの 情報 は テキ スト VRAM に 表示 され , グラ 
フィ ッ ク VRAM は .PIX フ ァイル の 表示 程度 に し か 使わ れ て いま せん 。 し か し , 実際 に は テキ 
スト 画面 と グラ フィ ッ ク 画 面 。 さら に は 今後 登場 する か も し れ な い 新 し い グ ラフ ィ ッ ク デ バイ 
ス ま で , その 差異 は グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ に 吸収 され ,、 アプ リケーション は 意識 する 必要 が 
な いよ うに な っ て いま す 。 


現在 の と ころ , グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ の サポ ー ト する 画面 は , 標準 の テキ スト 画面 と グラ 
フィ ッ ク 画 面 の 2 つ で , いずれ も 768X512 モ ー ド で 使用 し て いま す 。 


X68000 の テキ スト 画面 は , 4 プレ ー ン の 水平 型 VRAM な の で , 16 色 まで の 表現 が 可能 で す 。 
SX-WINDOW で は , この うち の 1 プレ ー ン (TEXT#3) を グラ フィ ッ ク マ スク 用 に 使用 し て い 
る だ め , モノ クロ 4 階 調 十 カ ラー4 色 の 計 8 色 と な っ て いま す 。 パ レッ ト 番 号 と の 対応 は 次 の と お 
り で す 。 








パレ ッ ト 番 号 色 
0 透明 
| 明る い グ レー 
2 暗い グレ ー 
3 黒 
4 黄色 
5 赤 
6 緑 
7 青 
8 白 
9 明る い グ レー 
10 暗い グレ ー 
日 時 
12 黄色 
13 赤 
14 緑 
15 青 

















3 グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 


0 一 7 と 8 一 15 で 色 が 重複 し て いる の は , TEXT#3 を 前 述 の 理由 で 使用 し て いる た めで す 。 
8 一 11( 三 0 一 3) の 色 は コントロール パネ ル で 設定 可能 で , その 結果 は SRAM に 保存 され ます 。 
それ 以外 の 色 は 固定 色 で す 。 い ずれ に し て も , アプ リケーション が 変更 し て は いけ な いこ と に 
な っ て いま す 。 

な お ,。SX-WINDOW で は , プレ ー ン の こと を ペー ジ と 呼び ます 。 以降 , この 呼び 方 に し た 
が さこ ほし まず 。 

グラ フィ ッ ク 画 面 は 垂直 型 VRAM で , 768X512 の モー ド で は 65536 色 中 の 16 色 を 表現 する 
こと が で きま す 。 グ ラフ ィ ッ ク バ パレ ッ ト は と くに 決め られ て お ら ず , も っ と も 手前 に 位置 する 
ウィ ンド ウ を も つ ア プリ ケー ショ ン に 決定 権 が あり ます 。 SX-WINDOW で は , ウィ ンド ウ の 
前 後 関係 は つね に 変化 する の で , グラ フィ ッ ク 画 面 を 使用 し て いる アプ リケーション は も っ と 
も ぁ 手 前 に きた 場合 ご と に パレ ッ ト を 設定 する 必要 が あり ます 。 

SX-SYSTEM の 内 部 で は 65536 色 まで 対応 し て いる よう な の で 今後 ほか の 画面 モー ド の 
サポ ー ト の 可能 作 も あり ます 。 












グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ の 扱う 座標 系 は , 右 下 が プ ラス ((32767.32767) ま で ), 左上 が マイ 
ナス (( 一 32768, 一 32768) まで ) の 直交 座標 系 で す 。 こ の 座標 系 の 中 で 表示 さ れ て いる 画面 は , 
原則 と し て 56 ペ ー ジ の 図 1 の 斜線 の 部 分 に 位置 し ます 。 

表現 な ど ば に つい て 解説 する こと に し ます 。 


座標 系 


グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ の 扱う 座標 系 は , 右 下 が プ ラス ((32767.32767) ま で ), 左上 が マイ 
ナス (( 一 32768. 一 32768) まで ) の 直交 座標 系 で す 。 こ の 座標 系 の 中 で 表示 され て いる 画面 は , 
原則 と し て 56 ペ ー ジ の 図 1 の 斜線 の 部 分 に 位置 し ます 。 

護 標 系 は .、 さら に グロ ー バ ル 座 標 系 と ロー カル 座標 系 に 分 けら れ ま す 。 SX-WINDOW の よ ょ 
うな ウィ ンド ウシ ステ ム で は , こ れ ら 2 系 統 の 座標 系 を 用 意 す る こと に よっ て ウィ ンド ウツ ウ が いく 
つっ も 表示 きれ る 画面 へ の 描画 を 非常 に 便利 に 行 を る の で す 。 


⑯ グ ロー バル 座標 系 

グロ ー バ ル 座 標 系 と は 、 その 名 の と お り , 画面 全体 の 中 で の 位置 を が す た め の 座標 系 で す 。 
グロー バル 座標 系 は 画面 の 左上 が つね に (0.0) と な り ま す 。 こ れ は すでに お な じみ で し ょ うか 
ら , 説明 する まで も な いと 思い ます 。 
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画図 | 座標 系 
(一 38768. 一 38768) Y 軸 
(0.0) _ー X 
軸 
「(?P.?) 
@ ロ ー カ ル 座 標 系 


ロー カル 座標 系 は ,、 グロ ー バ ル 座 標 系 と 違い , " 局 地 的 な "座標 系 で す 。 す な わ ち , グロ ー バ 
ル 座 標 系 の 中 に 存在 する ,. ある 領域 内 で の み 通 用 する 座標 系 な の で す 。 ロ ー カ ル 上 座標 系 が 通用 
する 領域 内 に ある 一 点 は , ロ ー カ ル 座 標 と グロ ー バ ル 座 標 の 2 つの 方 法 で 表現 する こと が で きる 
こと に な り ま す ( 図 2)。 

ロー カル 座標 の 通用 する 領域 の 左上 の 座標 は 。 つね に (0.0) で ある と は か ぎり ませ ん 。 

この 図 を 見 て ピン と きた 方 も 多い と 思い ます が , この ロー カル 座標 は ウィ ンド ツウ 内 部 で の 描 
画 に 使わ れ て いま す 。 ア プリ ケー ショ ン が 描画 を 行え る 範囲 は , 原則 と し て 自分 が オー プン し 
画図 グロ ー バ ル 座 標 系 と ロー カル 座標 系 の 例 




















(0.0) 
(100.10) ⑩.0) 
x〈50, 50)〉 
(150.B0) 
ロー カル 座標 系 
表示 画面 (グロ ー バ ル 座 標 系) (% の 


( ) で 示し た の は グロ ー バ ル 座 標 
< > で 示し た の は ロー カル 座標 
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た ウィ ンド ウ 内 部 に か ぎら れ ま すか ら ,、 アプ リケーション の 扱う 座標 系 は ロー カル 座標 系 が 中 
心 と な り ま す 。 ウ ィ ン ド ウ の 位置 は つね に 移動 する 可能 性 が ある わけ で す が , ロー カル 座標 を 
使う か ぎり , ウィ ンド ウ の 置か れ て いる 位置 を 意識 する 必要 は まっ た く な いこ と に な り ま す 。 





(の とう ン マー) て 4 


従来 。 グ ラフ ィ ッ ク を 扱う 場合 .「 ド ッ ト 」 が 基本 に な っ て いま し た 。SX-WINDOW で は , 
これ に か わっ て 「 ポ イン ト 」 が 基本 に な っ て いま す 。 

ドッ ト と いう の は , ディ スプ レイ 上 て 物理 的 に 光っ て いる , ある 小さ な 面積 を も つ 点 状 の 領 
域 と いう こと が で きま す 。 こ れ は , ディ スプ レイ 装置 の 構造 に 準じ て な おり, ハー ドウ ェ ア 的 な 
概念 で す 。 

一 方 , ポイ ント は , 数 学 的 ある い は ソフ トウ ェ ア 的 な 概念 で . 大 きる を も だ た ない, 位置 を 指 
す だ け の も の で す 。 

ドッ ト と ポイ ント の 関係 を 図 に する と, 図 3 の よ うに 表現 で きま す 。 図 3 に が す よ うに , ボ イ 
ント は 方 眼 紙 の 格子 の 交わ る 点 に , ドッ ト は る その 格子 に よっ て 仕切 られ た ます 目 に あたり ます 。 
画図 3 ドッ ト と ポイ ント の 関係 


ポイ ント 
(0.0)(1.8) 


ャ 


(0.0) 一 還 : 
ドッ ト 
(1. 一 ? 是 





一 見 , それ ほど の 差 は な いよ うに 思え ます が , 直線 を 引い た り , 四角 形 を 表現 する こと を 考 
えて いた だ けれ ば 違い が 明確 に な る と 思い ます 。SX-WINDOW 以 前 の 言語 (た と えば Xー 
BASIC) な ど で 


BOX( x,y, x 十 16-1,y 十 16-1, 15) 


な ど と いう 書き 方 を よく みか け ま し た 。 こ れ は , 一 辺 が 16 ド ッ ト の 正方 形 を 描画 する こと を 意 
図 し て いる の で す が , ドッ ト が 基本 に な っ て いる だ ため に "1" し て や る 必要 が ある わけ で す 。 
筆者 を 含め て , すでに この よう な 表現 に 慣れ て し まっ て いる 方 に は 違和感 が な いか も し れ ま 
せん が , 普通 , 座標 系 の 中 で 図形 を 表現 する 場合 は この よう に は 考え な い は ず で す 。 一 辺 が 16 
の 正方 形 の , 一 辺 の 終点 の 座標 か ら 視 点 の 座標 を 引い た ら , それ は あく まで 16 に な ら な けれ ば 
いけ な い の で す 。 い うな れ ば , ドッ ト を 使っ て いた の で は , 幾何 学 の 言葉 が 通じ な い の で す 。 
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この だ ため, "ー1" の よう な 翻訳 者 が 間 に 立 つこ と が 必要 に な っ て きま す 。 

ポイ ント が 基本 に な る こと に よっ て , SX-WINDOW で は 抽象 的 な 図形 を 扱う こと が 容易 に 
な っ て いる と いえ る で し ょ う 。 幾何 学 の 言葉 びそ の まま 通用 する の で 、 図形 を きわ め て 自然 に 
描画 し た り , 変形 し た りす る こと が 可能 で す 。 

SX-WINDOWT で 扱う 座標 系 の 範囲 内 で は , x, y の 値 は それ ぞ れ ワー ド て 表現 で きま す 。 し 
だ た が っ て , ポイ ント を 指定 する 場合 , x。y を それ ぞ れ ワー ド で ', 計 2 ワ ー ド で 次 の よう に 指定 
する こと も あり ます 。 


dc.w X,Y 


まだ, x を 上 位 ワ ー ド , y を 下位 ワー ド と する 1 ロン グ ワ ー ド で 次 の よう に 指定 する こと も よ 
〈 く あり ます 。 本 書 で は , 原則 と し て ロン グ ワ ー ド て 指定 する こと に し て いま す 。 


move.| # が * 1000 十 y,-(sp) 


図形 の 表現 


グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ が 捕 画 で きる 図形 は 大 きく 分 け て , ライ ン , レク タン グル , 棒 円 , 
ラウ ンド レク タン グル , リー ジョ ン , イメ ー ジ , 文字 列 、 ス クリ プ ト の 8 つ で す 。 


ライ ン 
ライ ン (line) は , 2 点 問 を 結ぶ 直線 で す 。 ほか の 図形 に も 共 通し て いえ る こと で す が , 座標 は 
ポイ ント て 表現 し ます 。 


@ レ クタ ング ル 

レク タン グル (rectangle) と は , 長方形 の こ と で す 。 レク タン グル を 指定 する に は , 長方形 の 
左上 の ポイ ント と , 右 下 の ポ イン ト が あれ ば , その 条件 を 満た し ます 。 左 上 の ポイ ント を 示す 1n 
ング ワー ド (2 ワー ド ), 右 下 の ポ イン ト を 示す 1 ロン グ ワ ー ド (2 ワー ド ), 計 2 ロ ング ワー ド (4 ワ 
ー ド ) の レコ ー ド を レク タン グル レコ ー ド と 呼び ます ( 図 4)。 

レク タン グル の 中 で も , 1 辺 の 長き が 0 で ある よう な レク タン グル を と くに ヌル レク タン グル 
と 呼び ます 。 ス ヌス ルレ クタ ング ル は , "存在 し な い ",。 ある い は "存在 し を た ない" レク タン グル を 表 
現す る 場合 に 用 いら れ ま す 。 た と えば , ある レク タン グル の 大 き さ を , 縦横 指定 し た サイ ズ だ 
け 小 きく し た 場合 、 ど の よう な レク タン グル に な る か を グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ に 計算 きせ た 
場合 な ど , 結果 が "存在 し を な い " ツ レク タン グル と な っ た 場合 、 グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ は スル 
レク タン グル を 返し ます 。 "存在 し を な い " レ クタ ング ル と し て は , た と えば 1 辺 の 長き が 負 の 数 
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画図 4 レク タン グル と レク タン グル レコ ー ド 








(xl.y1) 
| | 
| rect: dc.w x1、y1 
| ーー dc. w x2,y2 
| レク タン グル レコ ー ド 
(xe.y@ 


に な る よう な レク タン グル な ど が 考え られ ます 。 

実際 に 捕 画 を 行う 場合 , レク タン グル の 長方形 の 枠 を テラ イン で 描画 する 方 法 と , 内 側 を 塗り 
潰す 方 の 2 つが あり ます 。 

レク タン グル は 図形 を 表現 する だ け で な く , 領域 表現 する と き に も よく 使わ れ ま す 。「 レ ク 
タン グル で 示 き れる 領域 」 ほ いっ た 場合 は , レク タン グル の 内 側 の 領域 指し ます 。 


@ 本 円 

椅 円 (oval) の 指定 は ,。 レク タン グル を 使用 し ます 。 グ ラフ ィ ッ クマ ネー ジマ は , 指定 され た 
レク タン グル に 内 接する 椿 円 を 描画 し ます ( 図 5)。 
画図 5 レク タン グル (X] .y1)-(xe.y2) で 示さ れる 本 円 


(x1.y1) 














(xe.y@) 


実際 に 岳 画 を 行う 場合 , 椿 円 の 枠 を ライ ン で 描画 する 方 法 と , 内 側 を 塗り 潰す 方 の 2 つが あ 
り ま す 。 


⑳ ラ ウン ドレ クタ ング ル 

ラウ ンド レク タン グル (round-rectangle) は , 角 の 丸まっ た 長方形 で びす 。 ラ ウン ドレ クタ ン 
グル の 指定 は , レク タン グル と, 角 を 表現 する た め の 数 値 を 使用 し ます 。 

ラウ ンド レク タン グル は , レク タン グル の 四隅 に , 椿 円 を 4 分 割 し た 各 円 周 を つけ た も の と 考 
ぇ て くだ さい ( 図 6)。 権 円 に 関す る 数 値 と し て は , 椿 円 の x 方 向 の 直径 , y 方 向 の 直径 を 指定 し ま 
す 。 
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是 図 5 レク タン グル (x].y1)-(x.ye) と rx.ry で 示さ れる ラウ ンド レク タン グル 





『 








| 





| に rx 呈 | 





実際 に 捕 画 を 行う 場合 、 ラ ウン ドレ クタ ング ル の 枠 を ライ ン で 描画 す る が 寺 と , 内 側 を 塗り 
潰す 訪 ま の 2 つが あり ます 。 


リー ジョ ン 

リー ジョ ン (region) は , か な り 複 雑 な 図形 まで 表現 で きる 柔軟 な 構造 で す 。 基本 的 に は ライ 
ン , 椿 円 の 枠 レク タン グル の 枠 , ラウ ンド レク タン グル の 枠 を 組み 合わ せ て 作り ます 。 こ れ 
ら の 組み 合わ せ で ある か ぎり , 理論 的 に は どん な 図形 で も 表現 で きま す 。 

リー ジョ ン を 捕 画 する 場合 , 組み 合わ され た レク タン グル や 椿 円 の 枠 び け を 表示 する 方 と , 
その 「 内 側 」 を 塗り 潰す 方 法 の 2 つが あり ます 。「 内 側 」 の 定義 は 多少 複雑 な の で 、 後回し に し 
まし お う 。 

ライ ン や レク タン グル を 組み 合わ せ た も の が リー ジョ ン で ある こと は すでに 述べ まし た が , 
その 組み 合わ せ 方 の 定義 に は ユニ ー ク な 方 法 を 使い ます 。 それ は 、 塗装 用 の ロボ ッ ト に た と え 
る こと が で きま す 。 

塗装 用 の ロボ ッ ト が 働い て いる 様子 を ご 覧 に な っ た こと が ある で し ょ うか ? 何 か の 部 品 を 
塗装 する 方 法 を も ロボット に 教え 込む し き , まず は オペ レー タ が 「 こ れ か ら 塗 り 方 を 教え る よ 」 
と 合 鐘 し て か ら ロ ボッ ト の 手 を 持ち , 文字 どおり 手取 り 足 取り で 塗り 方 を 教え を ます 。 を し て , " 
終わ っ た よ " と いう 合図 で 、 ロ ボッ ト は る その 手順 を 記憶 し , 何 度 で も 同じ 動作 を 行 を る よう に な 
る の で す 。 リージ ョ ン の 定義 と の 共通 点 は , "手取 り 足 取り "教え る 点 に あり ます 。 

で は , その 実際 の 手順 を か ん た ん に 説明 し まし ょ う 。 
(1) リ ー ジ ョ ン の 定義 を 開始 する 

$A15C GMOpenRgn を コー ル し て , リー ジョ ン の 定義 を 開始 する こと を 宣言 し ます 。 
(2) 描 画 用 コ ー ル を 呼ぶ 

リー ジョ ン を 構成 する ライ ン や レク タン グル を , 実際 に 描画 用 の ュー ル を 呼び 出し て 描画 し 
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て みせ ます 。 た だ し , リー ジョ ン の 定義 の 開始 を 宣言 し て いる の で , その 結果 は 画面 に は 反映 
せ ず , 内 部 の ワー ク に 情報 が 記録 きれ る だ け で す 。 
(3) リ ー ジ ョ ン の 定義 を 終了 する 

リー ジョ ン を 構成 する 図形 を すべ て 描画 し 終わ っ た ら ,$A15D GMCloseRgn を コー ル し て 
リー ジョ ン の 定義 の 終了 を 宣言 し ます 。 こ の と き , 内 部 に 記録 きま れ て いた 描画 情報 が アプ リ ケ 
ーション に 返さ きれ ます 。 


リー ジョ ン の 定義 を 終了 し た 後 , 捕 画 用 ユー ル を 呼び 出し た 場合 は 実際 に 画面 に 描画 され る 
よう に な り ま す 。 

この よう に 定義 し た リー ジョ ン は , $A17A GMEFrameRgn, SA17B GMFillRgn に よっ 
て , 同じ も の を 何 度 で も 搬 画 きせ る こと が で きる わけ で す 。 

リー ジョ ン は 図形 を 表現 する だ け で な く , 領域 を 表現 する と き に も よく 使わ れ ま す 。 こ の 場 
合 ,。 リー ジョ ン の 内 側 / 外 側 と いう 概念 が 不可 欠 と な っ て きま す 。 こ こ で , 内 側 / 外 側 の 定義 を 
明確 に し て お きま し ょ う 。 

2 つの 図形 を 組み 合わ せ た リ ー ジ ョ ン を 例 に 説明 し ます 。 図 7(a) に が ボ し た よう な 2 つの 図形 
を , 図 7 (b) の よう に 組み 合わ せ た リ ー ジ ョ ン の 場合 ,. リ ー ジ ョ ン の 内 側 は 図 7 (c) の 人 筆 線 で 示し 
た 部 分 に な り ま す 。2 つ の 図形 それ ぞ れ の 内 側 を 塗り 潰し た も の を XOR を と っ て 重ね た , と 考 
える と よい で し ょ う 。 偶 数 個 の 図形 が 重なっ て いる 部 分 は 「 抜 け て 」 し まう わけ で す 。 

アミ 部 以外 の 部 分 は , 必然 的 に 外側 と な り ま す 。 

「 リ ー ジ ョ ン で 示 き れる 領域 」 と いっ た 場合 、 リ ー ジ ョ ン の 内 側 の 領域 を 指し ます 。 
画図 7 リー ジョ ン の 内 側 / 外 側 の 定義 


1 











(a) リ ー ジ ョ ン を 構成 する 6 つ (D) リ ー ジ ョ ン を 定義 (C) リ ー ジ ョ ン の 内 側 
の 図形 


も うお 気付 き と は 思い ます が , 領域 示す も の で ある 以上 , リー ジョ ン は 必ず 「 閉 じ て 」 い 
る 必要 が あり ます 。 レ クタ ング ル , 椿 円 ラウ ンド レク タン グル は , 捕 画 用 コー ル で つね に 閉 
じ た 図 形 が 描か れる の で 問題 は あり ませ ん が , ライ ン を 使う 場合 は 必ず 閉じ た 図形 を 描く よう 
小寺 け て くだ きい 。 

以上 の よう な 定義 に し た が うか ぎり , さま ざま な リー ジョ ン を 定義 する こと が で きま す 。 い 
くつ か の 例 を 区 8 に あげ て お きま す 。 
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玉 図 8 リー ジョ ン の 例 


_ 〇 の 
Oo - 


この よう に , 普通 に 定義 し て も か な り 複 雑 な 有形 の リー ジョ ン を 定義 で どき る わけ で す が , リー 
ジョ ン と どう し で AND, OR な どの 演算 を 行っ た り , リー ジョ ン を 拡大 ・ 縮 小 す る こと で , きら 
に 多様 な 図形 を 表現 する こと が で きま す ( 図 9)。 
画図 9 リー ジョ ン ど うし の 演算 


1 リー ジョ ン ど 


リー ジョ ン 1 xOor リー ジョ ン ど 












ー リ ー ジ ョ ン ら 


リー ジョ ン が メモ リ に 格納 され る 際 は , 組み 合わ きれ た 図形 すべ て が 内 側 に 収まる よう な レ 
クタ ング ル (バウ ンド レク タン グル ) を 算出 し , その 内 部 を 圧縮 し て 記録 し ます 。 バ ウン ドレ ク 
タン グル は リー ジョ ン の 大 きき る を 示し , それ が ヌル レク タン グル で ある 場合 , その リー ジョ ン 
を ヌル リー ジョ ン と 呼び ます 。 


⑬ イ メー ジ 

ここ まで は , いわ ゆる "図形 "で し た が , イメ ー ジ (image) は ドッ ト の 集合 で す 。 結局 の と こ 
ろ , "図形 "は 座標 や サイ ズ な どの 数 値 を も も と に 描画 きれ る も の で , どこ か 機械 的 な 印象 を 拭い 
きれ な いと ころ が あり ます 。 これ に 対し て ,、 イメ ー ジ は 人 間 が 描い た も の を デー タ と し て も つ 
た め , ユー ザー に 親しみ や すい 印象 も 与 を る こと が で きま す 。 

イメ ー ジ は , その 構造 に よっ て いく つか に 分 類 ど で きま す 。 き さら に それ ら は テキ スト 画面 に 描 
画す で き テ キス ト タ イ プ と , グラ フィ ッ ク 画 面 に 描画 すべ き グ ラフ ィ ッ クタ イプ に 分 けら れ ま 
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3 グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 


な お , 以下 で 説明 する イメ ー ジ の レコ ー ド は , つね に 偶数 アド レス か ら 始 まる 必要 が あり ま 
す の て 注意 し て くだ さい 。 
(1) ビ ッ ト イ メー ジ 
ビッ トイ メー ジ (bit image) は , ドッ ト の 人 色 の 情報 が 単純 に 並ん を どい る だ け の デー タ 構 造 で 
す 。 イ メー ジ 全 体 の 大 きき の 情報 な ぼ は 含ま れ て いな い の で , これ を 利用 する アプ リ ケ ー シ ョ 
ン の 作成 者 は それ ら の 情報 を 知っ て いる 必要 が あり ます 。 
・ テ キス ト タ イ プ 
テキ スト タイ プ の ビッ トイ メー ジ は , x 方 向 の 1 ライ ン 分 の ドッ ト の 情報 を , y 方 向 の ライ ン 
数 分 並べ た も の で す 。 複 数 の ペー ジ を 使っ て 表現 する イメ ー ジ の 場合 は , これ を 必要 な ペー 
ジ 数 分 用 意 し ます 。 
テキ スト 画面 は 水平 型 の VRAM で すか ら , ビッ トイ メー ジ も る その 構造 に 準じ て いて , 1 ワ 
ー ド で *x 方 向 16 ド ッ ト 分 の 情報 を 表現 で きま す 。 テキ スト タイ プ の ビッ トイ メー ジ で は , x 方 
向 の 1 ライ ン の 情報 を ワー ド 単 位 で 表現 する こと に な っ て いま す 。 イ メー ジ に よっ て は , x 方 
向 の ドッ ト の 個数 が 16 で 割り 切れ な いも の も あり ます が , その 場合 は イメ ー ジ の 右端 に ダミ 
ー の ドッ ト を 加え て 16 の 倍数 に し て お きま す 。 描画 時 に 元 の ドッ ト 数 を 指定 し て お け ば , ダダ 
ミー の ドッ ト は 描画 きれ ませ ん 。 




















































































































テキ スト タイ プ の ビッ トイ メー ジ の 例 を 、 図 10 に 示し ます 。 

田 較 0 テキ スト タイ プ の ビッ トイ メー ジ の 例 
+† 十 ] †P 十 9 十 4 十 5 十 5 十 7 5 0Ul1111011 1000U0H0UDO0DH 
+0[ 」 田 画 較 | | 画 圏 圏 D1001101 00000000 
+i | 田 | | ] 画 国 | | 男 00100110 0000000D0 
+8 較 | | | 画 画 DO0100100 00000000 
+3 画 較 っ DO0010010 00000000 
+4 較 | | | 画 DO0110010 00000000 
+5 画 圏 | | | 圏 0101100l 0000000D 
+6| | 較 | | 男 画 | | 」 画 11101111 0D0000000 
+7 還 圏 画 | | 画 囲 画 遼 還 
白 で 示し た ドッ ト は ロ D ダミ ー の ドッ ト 
黒 で 示し た ドッ ト は 1 r 
(以降 の 図 で も 同様) 


dew 。%01111011_10000000 
dc.w  %O1OO1101-00000000 
dc.w  %0O10O110_00000000 
dc.w  %0OO1OO10_00000000 
dc.w OO110010_00000000 
dcw DIOI1001_00000000 
dcw  %I1101111_00000000 
これ が 1 ペー ジ 分 の デー タ 。 こ れ か 必要 な ペー ジ 数 分 だ け 、 ペー ジ 0」 
ペー ジ 1 , ペー ジ ら , ペー ジ 3 の 順に 並ぶ 。 
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・ グ ラフ ィ ッ クタ イプ 

グラ フィ ッ ク タ イプ の ビッ トイ メー ジ も 5. x 方 向 の 1 ライ ン 分 の ドッ ト の 情報 を , y 方 向 の ラ 
イン 数 分 並べ だ こも の で ある こと は テキ スト タイ プ と 変わ り ま せん 。 し か し , グラ フィ ッ ク 画 
面 の 構造 が テキ スト 画面 と 比較 する と 単純 な お か げ で , ビッ トイ メー ジ も 5 単純 に 表現 で きる 
よう に な っ て いま す 。 

グラ フィ ッ ク 画 面 は 垂直 型 の VRAM で すか ら , 1 ワー ド で 1 ドッ ト を , その 色 ま で 合 め て 表 
現す る こと が で きま す 。 し た が っ て , ビッ イメ ー ジ も ,x 方 向 の ドッ ト 数 分 , ワ ー ド デー タ が * 
並び 、 それ が y 方 向 の ライ ン 数 分 並び ます 。 


グラ フィ ッ ク タ イプ の ビッ トイ メー ジ の 例 を , 


田 図 ]] グラ フィ ッ ク タ イプ の ビッ トイ メー ジ の 例 
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dcC.W 
dc.Ww 
dc.W 
do.w 
do.w 
dcC.W 
dcC.W 
dc.Ww 


図 11 に 示し ます 。 


f, お 0,0, お 0, お 0, お f, お 0, お 0, お 0 

f, 員 0,f, お f, お 0 お 0, お f, お 0, お f 
お f. お f, お お 0, お f, 員 f, お 0, お 0, お f, お f 
中 f, お f, お 0, お f,S お f, お 0, お f, お f,Sf 
中 f, お お f, 員 f, お 0, 員 f,f, 員 0, お f, お f 
お f, お f, お 0, お 0, お f, 員 f, 員 0,f,f 
お f, お 0, お f, お 0. お 0 お f, 員 f, お 0.Sf 
お 0, お 0, お 0, お f, お お 0, お 0, お 0, お 0, お f 


白 で 示し た ドッ ト の カラ ー コ ー ド は 15、 黒 で 示し た ドッ ト の カラ ー コ ー ド は 0 


(2) レ クタ ン 


グル イメ ー ジ 


レク タン グル イメ ー ジ (rect image) は , ビッ トイ メー ジ に を その 大 き さ を 示す 情報 を 付加 し 
た も の で す 。 ビ ッ ト イ メー ジ の 大 きる は , レク タン グル と 同様 な 表現 を し ます 。 
・ テ キス ト タ イ プ 
テキ スト タイ プ の レク タン グル レル イメージ は , レク タン グル レコ ー ド 二 テ キス ト タ イ プ の ビ 
ッ ト イ メー ジ , と いう 形 で 表現 し ます 。 その 例 を 図 12 に 示し ます 。 
田 図 |!? テキ スト タイ プ の レク タン グル イメ ー ジ 
+0 二 834+5 二 B+7+8 





+ 











キキ キキ キキ 二 士 
こよ さ 区 応 あ 主 あさ 
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時 III 
L」 








dC.W 
do.W 
do.w 
do.w 
do.w 
dcC.W 
do.W 
do.w 


0.0.9,8 
01111011_100000OD 
完 O1001101_00000000 
売 00100110_000000O0D 
完 00010010_00000ODO | 
00110010_000000OO 
光 01011001_000000O0 
宮 11101111_000000O0) 





1 ペー ジ 分 の デー タ 


必要 な ペー ジ 数 分 の デー タ が 続く 


3 グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 


*・ グ ラフ ィ ッ クタ イプ 
グラ フィ ッ ク タ イプ の レク タン グル イメ ー ジ は , レク タン グル レコ ー ド グラ フィ ッ ク タ 
イプ の ビッ トイ メー ジ , と いう 形 で 表現 し ます 。 そ の 例 を 図 13 に 示し ます 。 
玉 図 13 グラ フィ ッ ク タ イプ の レク タン グル イメ ー ジ 


10 +] 8 9 二 4+5 十 57 

















































































































+0[ | 画 田 男 画 | | 画 画 較 dcw 0.0.9.8 
+i | | 田 | | | 画 画 | | 画 dc.w  Sf,0, お 0,S0.0.Bf, お 0, お 0,SB0 
+e| | | 男 | | 画 画 dc.w  Sf,S0, 員 f, お f, お 0, お 0, お Bf, お 0,Sf 
+3[ | | 画 | | 画 | 」 dcw sf.SBf0.Sf,Sf,S0,0,f,f 
+4 賠 回 | dc.w  Sf,Sf, 員 0, お f,f, お 0, お f, お f, お f 
+5 画 園 | | | 画 dc.w  Sf.Sf, お f, お 0,Sf, お f, 員 0, お f, お Bf 
+6| | 男 | | 画 | | 」 男 dc.w  Sf,f, お 0, お 0,f, お Bf, お 0, 員 f,f 
+7 較 画 圏 | | 画 画 弄 較 dc.w  Sf,S0. お f, お 0, お 0, お f,f, お 0,Sf 
白 で 示し た カラ ー コ ー ド は 15 doC.W お 0, お 0, 員 0, 中 f, お 0, お お 0, 中 お 0, お お 0, お f 


黒 で 示し た カラ ー コ ー ド は 0 


(3) プ ロッ トイ メー ジ 

プロ ッ ト イ メー ジ は , ビッ トイ メー ジ に マス ク デ ー タ を 加え た デー タ 構 造 で , テキ スト タイ 
プ の み で す 。 

ビッ トイ メー ジ は , 横 の サイ ズ が 16 の 倍数 で ある 四角 形 の 中 に 収め ゆら れ た 絵 の デ ー タ で す 。 
これ を 描画 し た 場合 , それ 以前 に 画面 に 描画 きれ て いた も の は , この 四角 形 の 範囲 で 消さ きれ て 
し まう こと に な り ま す 。 マ スク デー タ は , この 四角 形 の 範囲 内 で , 以前 に 摘 画 され て いた も の 
を 残し た い 場 合 に 意味 を 持ち ます 。 

マス ク デ ー タ に よっ て 指定 され た 部 分 (ビッ ト が 1 に な っ て いる 部 分 ) だ けが 描画 され , それ 


以外 の 部 分 (ビッ ト が 0 に な っ て いる 部 分 ) は 前 に 描 わ れ て い だ も の が 残り ます (66 ペ ー ジ 図 14)。 


アイ コン の 描画 な ど に 使わ れる 特殊 な 形式 で す 。 
(4)G16 イ メー ジ 

G16 イ メー ジ は , 16 色 モー ド の グラ フィ ッ ク 画 面 に 描画 され る 特殊 な デー タ 構 造 で す 。16 色 
モー ド で は 1 ドッ ト を 4 ビッ ト で 表現 で きる の で , 1 バイ ト の 中 に 2 ドッ ト の 情報 を 収め 、 バ イト 
単位 で ビッ トイ メー ジ と 同様 に デー タ を 並べ ます 。 イメ ー ジ に よっ て は , xx 方向 の ドッ ト 数 が 奇 
数 で ある も の も あり ます が , その 場合 は イメ ー ジ の 右端 に ダミ ー の 1 ドッ ト を 加え る こと に な り 5 
ます (67 ペ ー ジ 図 15)。 


@ 文 字 / 文 字 列 

画面 に 文字 を 捕 画 する の も グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ の 大 事 な 仕事 で す 。 拉 画す る 以外 に も , 
実際 に 文字 列 を 表示 し た 場合 の 描画 領域 の 計算 な どの サー ビス コー ル も 5 用意 され て いま す 。 そ 
れ ら の コー ル に 渡す 文字 / 文 字 列 の 形式 に は 4 種類 あり ます 。 
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玉 図 14 プロ ッ ト イ メー ジ 
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do.w %00000000_00OOOOO0 ] 
dc.w 00000000_000000O0 
dc.w %00111111_00000000 
dc.w %00100001_00000000 
dc.w %00100001_00000000 [ 
dc.W %0O100001_000OOO00 ] ペ ー ジ 分 の デー タ 
dc.W %0O100001_00000O00 
dc.w %00111111_00000000 
dc.W %00000000_0000OO00 
dc.w %00000O00_000000O0 


dc.w 0000O000U_00OOO0O0 
dc.w 01111111_100000O0 
dc.w 01111111_10000000 
dc.w 01111111_10000000 マス ク 用 デー タ 

dc.w %01110011_10000000 ! (0 に な っ て いる ドッ ト に は 描画 し な い ) 

dc.w %01110011_10000000 マス ク 用 デー タ は 必要 な ペー ジ 数 分 の デー タ の 後 
do.w %01111111_10000000 ろ に 置か れる 。 

dc.w %01111111_100000O0 
dc.w %01111111_10000000 
dc.w %%00000000_0000O000 





(1) 文字 

1 文字 だ け の 文字 を 表現 する 場合 は 必ず ワー ド で 表現 し ます 。 半角 文字 の 場合 は 、 上 位 バ イ 
ト は 0 に な り ま す 。 全角 文字 は , シフ ト JIS コ ユー ド で す 。 
(2)LASCI 型 

先頭 に 文字 列 の サイ ズ を 意味 する 1 バイ ト の 数 値 を 付加 し た 文字 列 で す 。 文字 列 長 は 0 一 255 
バイ ト ま で に 制限 きれ ます 。 こ の 形式 は 、 ウィ ンド ウ な どの タイ トル を 表現 する 場合 に 使わ れ 
に 


例 : dc.b 5 X68000' 


3 グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 


玉 図 15 G16 イ メー ジ 


































































































+0 二 1 8 寺 3+4 二 5 十 5 十 7+B dc.b Sf0, 員 00, お 0f, 員 00, お 0D 
+0| | 男 還 男 圏 | | 圏 圏 圏 dc.b Sf0.Sff, 員 00, 員 f0.BfD 
+i | ] 画 | | | 画 田 | | 画 | | dc.b Sff, 中 0f,f0, 員 0f, 員 f0 
+e | | | 男 | 男 琴 se dc.b STff、 中 0f,BfO, お ff,Bf0 
+3[ 上 較 | | 田 dc.b ff, 員 fO0, 員 ff, 員 0f,fU 
+4| | ] | 男 | 画 dc.b sff,00.Sff, 員 0f,SBf0 
で 還 dc.b SO. お f0.0f.Sf0,f0 
較 dc.b 00,S0f, 員 00, 員 00,BfO 

+7 園田 圏 | | 画 圏 圏 圏 | | 














白 で 示し た ドッ ト の カラ ー コ ー ド は 15 
黒 で 示し た ドッ ト の カラ ー コ ー ド は 0 


(3)ASCIIZ 型 
文字 列 の 終端 に 8$00 を 置く 文字 列 型 で す 。 文字 列 長 に 制限 は あり ませ ん 。 この 形式 は , 多く の 
場合 に 使用 きれ ます が , と くに ファ イル 名 な ど , Human と 関わ る 部 分 で 使わ れ ま す 。 


例 : dc.b  'SX-WINDOW',0 


(4) そ の ほか 

その ほか に も , 文字 列 と 、 文 字 列 の 先頭 か ら の オフ ェ ッ ト 、, 文字 列 長 を 一 組 に し て 指定 する 
場合 が あり ます 。 $A196 GMStrWidth (文字 列 を 表示 し た 場合 の 横 方 向 の ドッ ト 数 を 調べ る ) 
な ど て で 使用 し ます 。 


スク リブ プ ト 

スク リプ ト (script) は , ここ まで に 登場 し た 図 彩 すべ て を 統合 し た デー タ 構 造 で す 。 リ ー ジ ョ 
ン の 定義 と 同様 に 。 テー プレ ュー ダー の よう に し て 定義 し ます 。 リージョン は 各 図 形 の 梓 の み 
で 構成 きれ て いま し た が , スク リプ ト は 各 図 形 の 塗り 潰し た も の や , リー ジョ ン ( 枠 , 塗り 潰し 
と も )。 イ メー ジ , 文字 列 ま で 含め て 記録 する こと が で きま す 。 リージョン は 内 部 ワー ク に 捕 画 
し た も の を 圧縮 し て 保存 し まし た が , スク リプ ト は 抽 画 コール を 呼び 出し た 順に 記憶 し て お 
マク ロ の よう な も の で ある と 考え て くだ きい 。 文字 と どおり, スク リプ ト ( 吾 本 ) と いえ る で し ょ 
う e 

スク リプ ト の 定義 を 開始 する 際 に は , その スク リプ ト の 外形 と な る リー ジョ ン を 指定 し ます 
が 。 描 画す る 際 は これ と は 別に レク タン グル を 指定 し ます 。 こ の レク タン グル が 定義 開始 時 に 
指定 し た リー ジョ ン の バウ ンド レク タン グル と 等 し い 場 合 は , 定義 し た スク リプ ト が その まま 
描画 きれ ます が , リー ジョ ン の 大 きる を 変え る こ と で て 拡大 縮小 し て スク リプ ト が 描画 され ます 。 
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玉 図 6 スク リプ ト 







これ まで は 捕 画 され る も の に つい て 説明 し て きま し た が , それ が どこ に , どの よう に 描画 き 
れる か と いう こと に つい て は 曖昧 な 表現 も し て きま し た 。 マ ル チ ウ ィ ン ド ウ 環 境 で , し か も マ 
ル チ タ スク 環境 で も ある SX-WINDOW で は , 画面 の 描画 と て 一 筋 縄 で いく も 5 の で は あり ませ 
ん 。 

SX-WINDOW 内 部 で は 複雑 か つ 巧 妙 な 仕組 み が 機 能 し て いる の で す 。 


すでに 述べ た よう に 、 グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ は テキ スト 画面 と グラ フィ ッ ク 画 面 を 扱う こ 
と が で きま す 。 し か も , ほぼ 同じ よ うに 。 

で は , この 2 つ は , グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ に は どの よう に 認識 きれ て いる の で し ょ うか 。 

IBM-PC や NEC の PC-9801 な どの よう に , キャ ラク タコ ー ド を VRAM に 書き 込め ば それ 
に 対応 する キャ ラク タ が 表示 る きれ る よう な ディ スプ レイ 装置 を 。 キャ ラク タデ ィ ス プレ イ と 呼 
ぶ こ と は よく ご 存じ で し ょ う 。 そ れ に 対し て , マッ キン トッ シュ や X68000 の よう に , 文字 を 表 
示す る た め に は その パタ ー ン を 実際 に 描画 し な けれ ば いけ な いよ うな タイ プ の ディ スプ レイ 装 
置 の こと を , ビッ トマ ッ プ ディ スプ レイ と 呼ぶ こと も ご 承知 の こと と 思い ます 。 

ビッ トマ ッ プ ディ スプ レイ は , 文字 1 つ 表 示す る の に も 少々 手間 が か か る よう に 思え ます が 
ウィ ンド ツウ の 表示 な どの "現代 的 "な ユー ザー イン タフ ェ ー ス を 実現 する に は 適し て いま す 。 手 
間 が か か る 点 は MPU の パワ ー で 相殺 で きる は ず で す 。 

グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ が 描画 を 行う テキ スト 画面 と グラ フィ ッ ク 画 面 は , 垂直 型 , 水平 弄 
の 違い は ある も の の , ビット マッ プ デ ィ ス プレ イ で ある こと に 変わ り は あり ませ ん 。 し た が っ 
て , どの よう な 形式 の ビッ トマ ッ プ ディ スプ レイ で あれ , ハー ドウ ェ ア 的 に どの よう な VRAM 
構成 に な っ て いる か る え わ か っ て いれ ば , ほ ば 同等 に 扱う こと が 可能 に な り ま す 。 

この よう な 情報 を 保存 し て いる の が , ビッ トマ ッ プ レコ ー ド で す 。 グ ラフ ィ ッ クマ ネー ジャ 
は , ビッ トマ ッ プ レコ ー ド に よっ て ディ スプ レイ 装置 を "認識 "し , その 差異 を アプ リ ケ ー シ ョ 








3 グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 


ン レ ベル 以前 で 吸収 し ます 。 

ビッ トマ ッ プ は 原則 と し て ディ スプ レイ 装置 ご と に 用 意 さ れ , 現在 の SX-WINDOW で は テ 
キス ト 画 面 用 し グラ フィ ッ ク 画 面 (768X512, 16 色 ) 用 の 2 種類 の ビッ トマ ッ プ が 用 意 き さき れ て い 
ます 。 別 の ビッ トマ ッ プ を 用 意 す る こと で , これ ら 6 以外 の ディ スプ レイ 装置 に も 対応 び で きる わ 
け で す 。 

ビッ トマ ッ プ レ ュ コード の 形式 は 次 の と お なり で す 。 
・ テ キス ト タ イ プ の ビッ トマ ッ プ レコ ー ド 





























オフ セッ ト 欄 名 内 。 容 初期 値 

十 $00.w bmKind ビッ トマ ッ プ の 種類 0 (!) 
す $02 bmRect ビッ トマ ッ プ レク タン グル 0,0,768,512 (2) 
十 $0a.| bmBase ベー ス ア ドレ ス $E00000 (3) 
十 $0e.w bmLine 1 ライ ン の バイ ト 数 128 (4) 
十 $10.1 bmPage 1 ペー ジ の バイ ト 数 $20000 (5) 
十 $|4.w bmAPage アク セス ペー ジ 9IIII (6) 
・ グ ラフ ィ ッ クタ イプ の ビッ トマ ッ プ レコ ー ド 

オフ セッ ト 欄 。 名 内 容 初期 値 
+$00.w bmKind ビッ トマ ッ プ の 種類 I (⑪) 
+†$02 bmRect ビッ トマ ッ プ レク タン グル 0,0,768,512 (2) 
填 $0a.1 bmBase ベー ス ア ドレ ス $C00000 (3) 
填 $0e.| bmLine I ラ イン の バイ ト 数 2048 (4) 
十 $12.w bmBRatio プレ ンド ウェ イト レシ オ $8000 ⑰ 








(1) ビ ッ ト マ ッ プ の 種類 

ビッ トマ ッ プ ディ スプ レイ が テキ スト タイ プ (水平 型 ) か が 。 グ ラフ ィ ッ クタ イプ (垂直 型 ) か を 
示し ます 。 
(2) ビ ッ ト マ ッ プ レク タン グル 

ビッ トマ ッ プ ディ スプ レイ の 描画 領域 を 志 ボサ オレ クタ ング ルレ コー ド で す 。 
(3) ベ ー ス アド レス VRAM の 先頭 アド レス を 示し ます 。 
(4)1 ラ イン の バイ ト 数 

x 方 向 1 ラ イン を 構成 する VRAM の バイ ト 数 で す 。 
(5)1 ペ ー ジ の バイ ト 数 

1 ペー ジ 全 体 を 構成 する VRAM の バイ ト 数 で す (テキ スト タイ プ の み )。 
(5) アク セス ペー ジ 

描画 を 行う ペー ジ を 指定 し ます 。bit0 一 bit3 の 各 ビ ッ ト が 0 一 3 ペー ジ に 対応 し て お り , ビッ ト 
が 1 に な っ て いる ペー ジ に の み 捕 画 が 行わ れ ま す (テキ スト タ イプ の み )。 
(7) ブ プレ ンド ウェ イト レシ オ 

グラ フィ ッ ク タ イプ の ビッ トマ ッ プ に blend モ ー ド で 描画 を 行う 場合 参照 され る パラ メー 
タ で す 。 65536 色 同時 表示 可能 な グラ フィ ッ ク タ イプ の ビッ トマ ッ プ 以外 で は 意味 を も ち ま せ 
ん 。 
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ビッ トマ ッ プ に 何 か を 岳 画 し よう と する 場合 、 そ こ に は さま ざま な 選択 枝 が 存在 し ます 。 ラ 
イン 1 本 描く に し て も , 何 色 で 描く の か , また , どん な 太 き で 描く の か な ど , いく つも の 属性 を 
設定 する こと に より , バラ エ テ ィ に 富ん だ 表現 が 可能 で す 。 

この よう な 情報 を 環境 ほし て まとめ だ も の が グラ フ ボ ポー ト で す 。 

グラ フ ボ ポー ト は ウィ ンド ウ そ を の も の で ある と 考え て も いい で し ょ う 。1 つ 1 つの ウィ ンド ウツ 内 
部 は , 独立 し た 画面 の よう に 扱わ れ よ ます 。 それは, ウィ ンド ウ 1 つ 1 つ に グラ フ ボ ポー ト が 設定 
され て いる か ら で す 。 画 面 の どこ に 位置 し て いよ うと も , ウィ ンド ウ 内 部 の 左上 の ポイ ント は 
(0.0) で 示 る れる よう に , グラ フ ポ ー ト に ロー カル 座標 が 設定 され て いる た め , アプ ブリ ケー ショ 
ン は ウィ ンド ツウ の 位置 を 意識 する 必要 が あり ませ ん "。 

ウィ ンド ツウ と の 関係 は 。 ウィ ンド ウマ ネー ジャ の 項 で ふた た び 説 明 す る こと に し ます 。 

グラ フ ボ ポー トレ ュ コード の 形式 は 次 の と お り で す 。 

*: デ フォ ルト で は 左上 が (0.0) に な っ て いま す が , 変更 する こと も 可能 で す 。 











オフ セッ ト 欄 名 内 容 初期 値 

十 $00.1 grBmap ビッ トマ ッ プ レコ ー ド へ の ポイ ンタ | ? (!) 
填 $04 grRect グラ フ ポ ー ト レク タン グル 0,0,768,512 (2) 
填 $0c.| grProcs プロ セス ポイ ンタ 0 (3) 
十 $10.| grVisible ビジ ブル リー ジョ ン へ の ハン ドル ? (4) 
十 $|4.1 grClipping クリ ッ プ リー ジョ ン へ の ハン ドル |? (5) 
填 $18.w grDrawLvl ドロ ー レ ベル 0 (6) 
填 $la.w grPenMode ペン モー ド 0 (7) 
+$lc.| grPenLoc ペン 位置 を 示す ポイ ント $00000000 (8) 
十 $20.1 grPenSize ベン サイ ズ を 示す ポイ ント $0001000| (9) 
填 $24.1 grPenPat ペン パタ ー ン の アド レス ? (I0) 
十 $28.1 grExPat エク ステ ンド パタ ー ン の アド レス ? (1) 
+$2c.w grWorkKind ワー クタ イプ 0 (I2) 
+$2e.| gWorkHdl ワー クハ バン ドル 0 (I3) 
十 $32.w grFgColor フォ アグ ラウ ジン ドカ が ラー $ffff (I4) 
十 $34 .w grBgColor バッ ク グ ラウ ンド カラ ー $0000 (15) 
十 $36.w grFontKind フォ ント カイ ンド 10 (I6) 
十 $38.w grFontFace フォ ント フェ イス 0 (17) 
十 $3a.w grFontMode フォ ント モー ド 2 (I8) 
十 $3c.| grFontSize フォ ント サイ ズ を 示す ポイ ント $00000000 (19) 

















(1) ビ ッ ト マ ッ プ レコ ー ド へ の ポイ ンタ 

この グラ フ ポ ー ト を 通じ て 描画 を 行う ビッ トマ ッ プ の , ビッ トマ ッ プ レコ ュー ド へ の ポイ ンタ 
が 入っ て いま す 。 ビ ッ ト マ ッ プ レコ ー ド の ビッ トマ ッ プ レク タン グル は , この グラ フ ボ ポー ト の 
ロー カル 座標 で 示さ れ ま す 。 

この ポイ ンタ を 差し 換え る こと で , ほか の ディ スプ レイ 装置 . また は メモ リ 上 に 作成 し た 仮 
想 の ビッ トマ ッ プ へ の 描画 を 行う こと が 可能 に な り ま す 。 
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(2) グ ラフ ポー トレ クタ ング ル 

ビッ トマ ッ プ 中 の , 捕 画 可能 な 領域 た 示す サレ クタ ング ル が 入っ て いま す 。 通常 は ウィ ンド ウ 
内 部 の 形 を 意味 し て いま す 。 ビ ッ ト マ ッ プ レク タン グル より 大 きい 値 を 指定 し て も , 描画 可能 
な 範囲 は ビッ トマ ッ プ レク タン グル を 越え る こと は あり ませ ん 。 

グラ フ ポ ー ト レク タン グル は , この グラ フ ポ ー ト の ロー カル 座標 で 示さ ふれ ま す 。 
(3) プロセス ポイ ンタ 

岳 画 を 行う 際 は , 提 画 用 の ユー ル を 呼び 出す こと で SX-SYSTEM の 標準 描画 ルー チン が 呼 
び 出 きれ る わけ で す が , アプ リケーション 作成 者 が 用 意 し た ルー チン を 呼び 出す よう に 指定 す 
る こと が で きま す 。 プ ロモ セ モス ポイ ンタ に は , 用 意 し た 描画 用 の ルー チン の アド レス テー ブル の 
寺 頭 アド レス を 入れ ます 。 プ ロモ セス ポイ ンタ が 0 の 場合 は , 標準 の ルー チン が 使わ れ ま す 。 

アド レス テー ブル の 形式 は 次 の と お り で す 。 








オフ セッ ト 内 容 

+$00.1 文字 列 の 描画 ルー チン 

十 $04.| ライ ン の 描画 ルー チン 

十 $08.| レク タン グル の 描画 ルー チン 

十 $0c.| ラウ ンド レク タン グル の 描画 ルー チン 
填 $10.1 棒 円 の 描画 ルー チン 

+$14.1 シス テム 予約 (円 弧 の 描画 ルー チン ) 

十 $18.| シス テム 予約 (ポリ ゴン の 描画 ルー チン ) 
填 $lc.| リー ジョ ン の 描画 ルー チン 

十 $20.1 ビッ トイ メー ジ の コピ ー ル ー チ ン 

土 $24.| シス テム 予約 

十 $28.1 シス テム 予約 

+$2c.| 文字 列 の 幅 を 求め る ルー チン 

填 $30.1 指定 の 幅 に 収まる 文字 列 の バイ ト 数 を 求め る ルー チン 
土 $34.| シス テム 予約 

填 $38.| シス テム 予約 

十 $3c.| シス テム 予約 














(4) ビ ジブ ルリ ー ジ ョ ン へ の ハン ドル 

ビジ ブル リー ジョ ン と は , ビッ トマ ッ プ 中 の "見 を て いる "領域 を 示す リー ジョ ン で す 。 こ の 
欄 に は , ビジ ブル リー ジョ ン の レコ ー ド を 指す ハン ドル が 入っ て いま す 。 通常 は 。 ほか の ウィ 
ンド ウ な ど と 重なっ て いな い 部 分 の 形 を 意味 し て いま す 。 ア プリ ケー ショ ン が 操作 し て は いけ 
ませ ん 。 

ビジ ブル リー ジョ ン は , この グラ フ ポ ー ト の ロー カル 座標 で 示さ る れ ま す 。 
(5) ク リッ プリ ー ジ ョ ン へ の ハン ドル 

クリ ッ プ リー ジョ ン と は , ビッ トマ ッ プ 中 の 描画 可能 な 領域 を や ボ す リー ジョ ン で す 。 この 柚 
に は , クリ ッ プ リー ジョ ン の レコ ー ド を 指す ハン ドル が 入っ て いま す 。 こ れ は アプ リ ケ ー シ ョ 
ン が 操作 する も の で あり , ウィ ンド ウ 中 で 岳 画 を 行い た く な い 領 域 が ある 場合 な ど に 設定 し ま 
す 。 デフ ォ ル ト で は (一 32768, 一 32768) - (32767.32767). すなわち , どこ に で も 書き 込み 可能 
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と な っ て いま す 。 

クリ ッ プ リー ジョ ン は , この グラ フ ポ ー ト の ロー カル 座標 で 示さ れ ま す 。 

結局 、 描画 の 可能 な 領域 は (ビット マッ プレ クタ ング ル )and( グ ラフ ポー トレ クタ ング ソル ) 
and( ビ ジブ ルリ ー ジ ョ ン )and( ク リッ プリ ー ジ ョ ン ) の 領域 し いう こと に な り ま す 。 こ の よう 
に , 捕 画 可能 領域 を 制限 する こと を クリ ッ ピ ング と いい ます ( 図 17)。 
玉 図 7 クリ ッ ピ ング の 例 
人 シン プル な 例 





斜線 部 が 描画 可能 領域 。 
(0.0) この 例 で は . 領域 を 示す 各 レ クタ ング ル , 
ミニ バー100.100) リー ジョ ン は 次 の よう に 設定 され る 。 


ビッ トマ ッ プ レク タン グル : 

(一 100, 一 100)〉 一 (568.418〉 

グラ フ ポ ー ト レク タン グル : 
(0.0〉 一 100.100〉 

ビジ ブル リー ジョ ン : 
(0.0 一 (100.100〉 

クリ ッ プ リー ジョ ン : 

(一 dg768. 一 38768〉 一 (38767.32767〉 





1 _ || 
0.0 
=(100.100) 











100.100〉 
三 (600.g00〉 





(768.518) 
三 (668.412〉 


(D) 他 の ウィ ンド ウ が 重なっ た 場合 

斜線 部 が 描画 可能 領域 。 

(0.0) この 例 で は . 領域 を 示す 各 レ クタ ング ル . 
ニ 〈-100、 一 100)〉 リー ジョ ン は 次 の よう に 設定 され る 。 








ビッ トマ ッ プ レク タン グル : 

(一 100. 一 100〉 一 (668.418〉 

グラ フ ポ ー ト レク タン グル : 
(0.0) 一 (100.100〉 

ビジ ブル リー ジョ ン : 
(0.0〉 一 (100.100〉 

か ら 重 な っ た 部 分 を 除い た リー ジョ ン 
クリ ッ プ リー ジョ ン : 

(100.100) (一 27BB, 一 3g768) 一 (3767.32767〉 
三 (800.Z00) 











(0.0) 
=(100.100) 


























記 (768.518) 
「 表示 画面 ニ (66B.418〉 
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(C) さら に ウィ ンド ウ 内 部 で 描画 可能 領域 を 制限 し た 場合 


斜線 部 が 描画 可能 領域 。 

(0.0) この 例 で は . 領域 を 示す 各 レ クタ ング ル , 
= バー100. 一 1007 リー ジョ ン は 次 の よう に 設定 され る 。 
ビッ トマ ッ プ レク タン グル : 

0.0D (100. 100〉 一 (668.41 ら ) 
00 グラ フ ポ ー ト レク タン グル : 

(80.50) 〈0.0〉 一 (100.100〉 

ビジ ブル リー ジョ ン : 
0⑩.0〉 一 (100.100〉 

(80.90) か ら 重 な っ た 部 分 を 除い た リー ジョ ン 
クリ ッ プ リー ジョ ン : 

(00.100) 80.50〉 一 80.90〉 

=(00.E00) 


















































1 表示 画面 (768.518) 
三 (668.418) 
( ) で 示し た の は グロ ー バ ル 座 標 


< > で 示し た の は ロー カル 座標 


(6) ド ロー レベ ル 

グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ は , 描画 を 行う 際 . この ドロ ー レ ベル を 参照 し 0 以上 で あれ ば 実際 
に 摘 画 を 行い 。 マイ ナス で あれ ば 捕 画 は 行い ませ ん 。 

ドロ ー レ ベル は , $A141 GMPenShow, $A142 GMPenHide な ど て 変更 びき る ほか , グラ 
フィ ッ ク マ ネー ジャ が 操作 する 場合 も あり ます 。 
(7) ペ ン モ ー ド 

ペン を 使用 し て 描か れる 図形 の , 描画 モー ド を 示し ます 。 ペ ン に つい て は 後述 し ます 。 
(8) ペ ン 位 置 を 示す ポイ ント 

現在 の ペン の 位置 を ボ す ポイ ント で す 。 
(9) ペ ン サ イズ を 示す ボ ポイント 

ペン の x 方 向 の す サイズ, 方向 の サイ ズ を 意味 する ポイ ント で す 。 
(10) ペ ン パ ター ン の アド レス 

ペン パタ ー ン の 収め られ て いる アド レス が 入り ます 。 
(11) エ クス テン ド バ パタ ー ン の アド レス 

エク ステ ンド パタ ー ン の 収め られ て いる アド レス が 入り ます 。 
(12) ワ ー ク タイ プ 

内 部 ワー ク の タイ プ を 示し ます 。 ア プリ ケー ショ ン が 操作 し て は いけ ませ ん 。 
(13) ワ ー ク ハン ドル 

内 部 ワー ク へ の ハン ドル で す 。 ア プリ ケー ショ ン が 操作 し て は いけ ませ ん 。 
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(14) フ ォ ア グラ ウン ドカ ラー 

描画 を 行う 色 の カラ ー コ ー ド が 入り ます 。 
(15) バ ッ ク グ ラウ ンド カラ ー 

バッ ク グ ラウ ンド カラ ー の カラ ー コ ユー ド が 入り ます 。 
(16) フ ォ ン トカ イン ド 

フォ ント カイ ンド が 入り ます 。 フ ォ ン ト に つい て は 後述 し ます 。 
(17) フ ォ ン ト フ ェ イ ス 

フォ ント フェ イス が 入り ます 。 
(18) フ ォ ン トモ ー ド 

フォ ント モー ド が 入り ます 。 
(19) フ ォ ン ト サ イ ズ を 示す ポイ ント 

フォ ント の x 方 向 の サイ ズ , y 方 向 の サナ イズ を 意味 する ポイ ント で す 。 


ペン 


紙 に 図形 を 描く とき, 私 た ち は 筆 記 具 を 使い ます が , その 種類 は いろ いろ ある も の の , ペン 
と いう 言葉 で 総称 で き る で し ょ う 。 グ ラフ ィ ッ クマ ネー ジャ で グラ フ ポ ー ト を 通じ て 描画 を 行 
う 場合 も , 概 念 上 の 筆記 具 , ペ ン を 使い ます 。 紙 に 絵 を 描く ペン は , その 太 き や 色 な ど , 必要 に 
お うじ て 何 種類 も 用 意 し て お か な いと いけ な いわ け で す が , グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ の ペン は , 
グラ フ ポ ボー トレ ュ コード 内 の 情報 を 操作 する だけ で , きま ざま な 捕 画 が 可能 で す 。 

ペン は , すべ て の 図形 の 摘 画 で 使わ れる わけ で は あり ませ ん 。 文字 / 文 字 列 . イ メー ジ , スク 
リプ ト の 摘 画 は ペン と は 無関係 に 行わ れ ま す 。 す な わ ち , ペン の 情報 が 有効 な の は , ライ ン , 
レク タン グル , 椿 円 、 ラ ウン ドレ クタ ング ル , リー ジョ ン の 描画 ( 枠 , 塗り 潰し し も ) と いう こ 
と に な り ま す 。 

ペン に 関係 する . グラ フ ポ ボー トレ ュ ー ド 内 の 情報 は 次 の 7 つ で す 。 


(1) ペ ン 位 置 を 示す ポイ ント 。 …… グ ラフ ポー トー(8) 

ペン は つね に グラ フ ボ ポー ト 内 の どこ か の 位置 に 置か れ て いま す 。 初 期 位 置 は ロー カル 座標 の 
(0.0) で す 。 ラ イン を 描画 する 場合 、 こ こ を 始点 に , 指定 され た ポイ ント が 終点 と な り ま す 。 こ 
の 際 , 岳 画 後に ペン 位置 は 終点 に 移動 し ます 。 

ペン 位置 は ライ ン の 捕 画 で も 移動 し ます が , SA16E CMMove, SA16F GMMoveRel に よ 
っ て 任意 の ポイ ント に 移動 きせ る こと が で きま す 。 


(2) フ ォ ア グラ ウン ドカ ラー …… グラ フ ポ ボー トー(|4) 
描画 する 色 を 示す の が フォ アグ ラウ ンド カラ ー で す 。 普 通 は この 色 で 描画 きれ ます 。 
(3) バ ッ ク グ ラウ ンド カラ ー …… グラ フ ポ ボー トー(15) 


バッ ク グ ラウ ンド カラ ー は , 描画 する 色 を 示す も う 1 つの 情報 で びす 。 と くに 指定 し た 場合 に 
か ぎり , この 色 が 参照 きれ ます 。 そ の 名 の と お り , 背景 色 に な る 色 を 指定 する の が 普通 で す 。 
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(4) ペ ン サ イズ を 示す ポイ ント  …… グラ フ ポ ボー トー(9) 

ペン の 太 き を 示す の が ペン サイ ズ で す 。 方向, 方向 そ れ ぞ れ の 太る を 指定 する こと が で き 
ます 。 初 期 値 は (1,.1) で す 。 

ペン サイ ズ は ライ ン , また は 図形 の 枠 を 描画 する 際 に 参照 され , 塗り 潰し の 場合 は 関係 し ま 
せん 。 
画図 18 ベン サイ ズ 


(8) (1.1) で 描画 


(D) (4.4) で 描画 


(c) (15.15) で 描画 


0 


(5) ペ ン パ ター ン の アド レス グラ フ ポ ー ト ー(|0) 

ペン に 模様 を 割り 当て て , その 模様 で 描画 を 行う こと が で きま す 。 こ の 模様 を ペン パタ ー ン 
と 呼び ます 。 

ペン パパ ター ン は ,。 16X16 ド ッ ト で 1 ペー ジ の テキ スト タイ プ の ビッ トイ メー ジ と し て 定義 し 
ます 。1 に な っ て いる ドッ ト が フォ アグ ラウ ンド カラ ー で , 0 に な っ て いる ドッ ト が バッ ク グ ラ 
ウン ドカ ラー で 摘 画 され ます 。 
画図 13 ベン バタ ー ン 


へ NNNNNNNNNNNNNNN 


(a) 


クン ング ン ンク 


グ 
シン 


シン ング 


NNN で 


(6) エ クス テン ド パ タ ー ン の アド レス …… グラ フ ボ ポー トー(|!) 

エク ステ ンド パタ ー ン は , ペン パタ ー ン の 拡張 版 で . ドッ ト ご と に 異な る 色 を も つよ うな メ パパ 
ター ン で 描画 を 行う ちの で す 。 し た が っ て , エク ステ ンド パタ ー ン で 捕 画 を 行う 際 は フォ アグ 
ラウ ンド カラ ー や バッ ク グ ラウ ンド カラ ー に 影響 る され ませ ん 。 

エク ステ ンド パタ ー ン は ,16 X16 の , ス クリ ー ン タイ プ に 依存 する ビッ トイ メー ジ て 定義 し ま 
95 
(7) ペ ン モ ー ド  …… グラ フ ポ ー ト ー(7) 

グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ に は , きま ざま な 描画 方 法 が 用 意 さ れ て いま す 。 ペ ン で 捕 画 する 図 
形 の 描画 方 ま を 示す の が , ペン モー ド で す 。 

ペン モー ド の 上 位 8 ビ ッ ト の 意味 は 次 の と お り で す 。 
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ト 位 8 ビッ ト の 意味 は 次 の と お り で す 。 











田 図 の | ペン モー ド 
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0 | フォ アグ ラウ ンド カラ ー で 描画 
| | バッ ク グ ラウ ンド カラ ー で 描画 
2 | ペン パタ ー ン て で 描画 

3 | エク ステ ンド バタ ー ン で 描画 

















も と も と あっ た 

















Cr 





ッ ト に 無関係 に 描画 














0 | pset | ド * 
| | and | も と も と あっ た ドッ ト と and を と っ て 描画 
2 |or も と も と あっ た ドッ ト と or を と っ て 描画 
3 | xor も と も と あっ た ドッ ト と xor を と っ て 描画 
4 | npset も と も と あっ た ドッ ト に 無関係 に 反転 し て 描画 
5 | nand も と も と あっ た ドッ ト と nand を と っ て 描画 
6 |nor | も と も と あっ た ドッ ト と nor を と っ て 描画 
7 | nxor | も と も と あっ た ドッ ト と nxor を と っ て 描 画 
(以下 は , 65536 色 同時 発色 の グラ フィ ッ ク タ イプ の ビッ トマ ッ プ に の み 有 効 ) 
8 | add も と も と あっ た ドッ ト に カラ ー コ ー ド を 加え る 
9 | add limit も と も と あっ た ドッ ト に カラ ー コ ー ド を 加え る (上 限 あ り ) 
10 | sub も と も と あっ た ドッ ト か ら カ ラー コー ド を 引く 
日 | sub limit も と も と あっ た ドッ ト か ら カ ラー コー ド を 引く (下限 あり ) 
も と も と あっ た ドッ ト と 描画 する ドッ ト の うち , カラ ー コ ー ド の 大 きい 
12 | select max 了 
ほう を 描画 
PS' lseleet ml も と も と あっ た ドッ ト と 描画 する ドッ ト の うち , カラ ー コ ー ド の 小さ い 
| ほう を 描画 
本 ビッ トマ ッ プ レコ ー ド の プレ ンド ウェ イト レー ト を 参照 し , 色 を 混ぜ る 
描画 する ドッ ト : Cd 
描画 され て いる ドッ ト : Co 
プレ ンド ウェ イト レー ト : Bwr 
色 を 混ぜ た 結果 : Cr 
と する と , 


_(Cd X Bwr ) 二 (Co X ( 65536 - Bwr )) 


65536 - と な る 











3 グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 


図形 を 描画 す る 際 に ペン が 使わ れる こと は 前 項 で 説明 し まし た が , 図形 の 中 で も 文字 / 文 字 列 
の 搬 画 に つい て は グラ フ ポ ー ト レ ュ コード 内 に 独自 の 情報 が 収め られ て いま す 。 画 面 に 岳 画 さ れ 
る (され か た ) 文字 / 文 字 列 の こと を フォ ント と 呼ぶ こと に し ます 。 

フォ ント 情報 を 操作 する こと で , 表情 豊か な , わか りや すい 表示 を 実現 で きま す 。 

フォ ント に 関係 する 、 グ ラフ ボー トレ ュー ド 内 の 情報 は 次 の 7 つ で す 。 

(1) ペ ン 位 置 を 示す ポイ ント  …… グラ フ ポ ー ト ー(8) 

文字 / 文 字 列 の 描画 に 際 し て , ペン は 無関係 で す が , ペン 位置 だ け は 例外 で す 。 文 字 / 文 字 列 
の 抽 画 は ペン の 位置 か ら 行 われ ます ( 図 21)。 

画 凶 1 ベン 位置 と 文字 列 の 描画 


ベン 位置 ! 
4 字 | | 




















(2) フ ォ ン トカ イン ド  …… グラ フ ポ ー ト ー(|6) 
フォ ント を , いわ ゆる ドッ ト 構 成 で 分類 し た ちの が フォ ント カイ ンド で す 。 
フォ ント カイ ンド の 意味 は 次 の と お り で す 。 

0 |12XI2 ド ッ ト 


| | I6xI6 ド ッ ト 
2 | 24X24 ド ッ ト ( い ずれ も 全角 文字 ) 














還 図 PP フォ ント カイ ンド 
(a) 12X12 ド ッ ト フ ォ ン ト で す 。 小 さい けれ ど 、 十 分 判読 可能 で す 。 


(b) 16X16 ド ッ ト フ ォ ン ト で す 。 見 慣れ た 大 き さ で すね 。 


e 24X24 ド ッ ト フ ォ ン ト で す 。 さす が に 綺 訳 ! 


(3) フ ォ ン ト フ ェ イ ス 。 …… グラ フ ポ ー ト ー(|7) 

フォ ント の 表示 スタ イル て 分 類 し た も の が フォ ント フェ イス で す 。 

フォ ント フェ イス は ワー ド て 指定 し ます が , その うち 有効 な の は bit0 一 bit4 で す 。 こ れ ら の ビ 
ッ ト を 組み 合わ せ て on する こと で , 複数 の 表示 スタ イル を 複合 し て 文字 / 文 字 列 を 描画 す る こ 
と が で きま す ( 図 23)。 
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田 図 3 フォ ント フェ イス 
(a) ボー ルド 
(b) イダ タ サック で は 放つ 
(c) アン ダー ライ ン 


9 申 短 人 





フォ ント フェ イス の 各 ビ ッ ト の 高 球 は 次 の と お り で す 。 





bitO0 | ボー ルド (大 文字 ) 

bitl | イタ リッ ク ( 斜 体 ) 

bit2 | アン ダー ライ ン 

bit3 | 中 抜き 

bit4 | 影 付 き (中 抜き と 同時 指定 は 不可 。 こ の 場合 影 付き が 優先 ) 








罰 図 9 フォ ント サイ ズ 


( コ ) BxB これ で も 案外 芝 め る も の で すず 。 


oO 32X24 結構 綺麗 に 拉 大 きれ ます 。 
oe 后 加 23 計 家 し い 。 
(5) フ ォ ア グラ ウン ドカ ラー  …… グラ フ ボ ポー トー(|4) 


フォ アグ ラウ ンド カラ ー は 文字 / 文 字 列 で も 有効 で す 。 フォ ント の ドッ ト が ON に な っ て いる 
部 分 は フォ アグ ラウ ンド カラ ー で 描画 され ます 。 


(6) バ ッ ク グ ラウ ンド カラ ー  …… グラ フ ボ ポー トー(!5) 
フォ ント の ドッ ト が OFF に な っ て いる 部 分 が バッ ク グ ラウ ンド カラ ー で 摘 画 され ます 。 
(7) フ ォ ン トモ ー ド 。 …… グラ フ ポ ボー トー(!8) 


文字 / 文 字 列 の 描画 方 法 で 分 類 し た も の が フォ ント モー ド で す 。 
フォ ント モー ド は , ペン モー ド と ほぼ 同等 で びす が , 有効 な の は 下位 8 ビッ ト の み で す (79 ペ ー 
ジ 図 25)。 
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玉 較 55 フォ ント モー ド 


DSet 
and 
Or 
XOT 
npset 
nand 
nOr 
TnXOr 











| トト | クラ フィ ッ ク マ ネー ジ ヤ 利 用 の 実際 





SX-WINDOW の ょ うな GUTI 指 向 の OS の 場合 、 ア プリ ケー ショ ン に は 情報 わ わ か りや すく 
画面 に 表示 する こと が 要求 きれ ます 。 それだけに , どん な アプ リケーション を 作る に し て も グ 
ラフ ィ ッ クマ ネー ジャ を 利用 する 機会 は 多い こと が 予想 され ます 





グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 利用 の お お ま か な 手 順 


グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ は SX-SYSTEM の 中 で も か な り 下 位 に 位置 する た め ,SX 
SHELL が 起ち 上 が っ た 時 点 で すでに 初期 化 等 は 終了 し て いま す 。SX-SHELL 上 で 動く アプ 
リケーション は グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ の 初期 化 処 理 , 終了 処理 な ど を 行う 必要 は あり ませ ん 。 


⑯ グ ラフ ポー ト の 作成 
アプ リケーション グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ を 使用 する 場合 、 ま ず 最 初 に 行わ な けれ ば いけ な 
い の は 。 グ ラフ ポー ト の 作成 で す 。 と は いっ て 5, グラ フ ポ ー ト の 作成 は ウィ ンド ウ を 開 〈 際 , 
自動 的 に 行わ れる の で , 普通 の アプ リケーション は 独自 に 作成 する 必要 は な いと 思わ れ ま す 。 
ウィ ンド ウ を 開い た 場合 の グラ フ ポ ー ト の 扱い 方 に つい て は ,「2.4 ウィ ンド ウマ ネー ジャ 」 
で 述べ る こと に し ます 。 こ こ で は , ウィ ンド ウ を 開い た と き , その 内 部 に 捕 画 を 行う た め の グ 
ラフ ポー ト の レコ ー ド が 返さ れる と 理解 し て お いて くだ さい 。 


@ グ ラフ ボー ト の セッ ト 

アプ リケーション が 壇 画 を 行う 前 に は , 作成 し た グラ フ ボ ポー ト を グラ フィ ッ MM 
モッ ト す る 必要 が あり ます 。 こ こ で セ モット され た グラ フ ボ ポー ト は カレ ント グラ フ ボ ポート と 呼ば 
れ , 以降 」。 グ ラフ ィ ッ クマ ネー ジャ は カレ ント グラ フ ボ ー ト を 通じ て 描画 を 行う こと に な り ま 
す 。 

グラ フ ポ ー ト の セッ ト は $A131 GMSetGraph で 行い ます 。 
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グラ フ ポ ー ト の モッ ト は 一 度 行 を ば それ で いい と いう も の で は あり ませ ん 。SX-WINDOW 
は マル チタ スク を サポ ー ト し て いる の で , ほか の タス ク が カレ ント グラ フ ポ ー ト を 変更 し て し 
まう 可能 作 は つね に あり ます 。 し た が っ て , イベ ント が 発生 し て , それ に 対応 する 処理 の 中 で 
捕 画 を 行う 必要 が で きた 場合 は 、 まず グラ フ ポ ー ト の セッ ト を 行う よう に し て くだ きい 。 

イベ ント 発生 時 の 処理 に つい て は , タス クマ ネー ジャ の 項 で 説明 し ます 。 


グラ フ ボ ポー ト の 設定 

ウィ ンド ツウ を 開い た 場合 に 作成 きれ る グラ フ ポ ー ト は , すでに 内 容 が 初期 化 き され て いる の で 
その まま セッ ト し て 描画 コー ル を 呼べ ば 描画 を 行う こと が で きま す 。 と は いえ , 実 際 に 描画 を 行 
う 前 に 必要 に お うじ て グラ フ ポ ー ト の 内 容 を 設定 し て お きま し ょ う 。 

と くに 注意 が 必要 な の は , フォ アグ ラウ ンド カラ ー, バッ ク グ ラウ ンド カラ ー, そし て アク 
セス ペー ジ の 設定 で す 。 テ キス ト タ イ プ の グラ フ ボ ー ト の 場合 ウィ ンド ウマ ネー ジャ か ら 返 
され た 時 点 で は , アク モス ペー ジ が 0011 に な っ て いる た だめ, その まま で は 4 人 色 し か 使用 で きま 
せん 。 あ ら か じ め 9%0111 に 設定 し な な し て お く ほ う が よ いで し ょ う 。 


@ 描 画 用 コ ー ル の 呼び 出し 
以上 の よう な 準備 が 終わ っ た ら , 後 は 岳 画 用 コー ル を 呼び 出す だ け で す 。 


先 に 示し た 手順 に し た が っ て , グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ を 利用 する 際 の コー ディ ング 例 を 示 
し ます 。 例 と し て は , レク タン グル の 枠 と 文字 列 を 描画 する 場合 考え て み ま す 。 


⑯ グ ラフ ポート の 作成 

グラ フ ポ ー ト の 作成 は , ウィ ンド ウ を 開く 際 に 行わ れ ま す 。 ウ ィ ン ド ツウ の 開き 方 に つい て は 
「2.4 ウィ ンド ウマ ネー ジャ 」 て 説明 する こと に し て , ここ で は $A1F9 WMOpen を 使用 す 
る こと だ け を 知っ て お いて くだ さい 。 


SXCALL A1F9 * WMOpen 
lea 26(sp) , sp 


これ で ウィ ンド ウ が 開か れ ま し た 。 返り 値 と し て , DO に リザ ルト コー ド が , A0 に ウィ ンド ウ 
レコ ー ド の アド レス が 返さ る れ ます 。 D0 が 負 の 場合 は エラ ー が 発生 し て いる の で , エラ ー 処 理 ん 
ー チ ン へ 分 岐 し ます 。 


tst.| d0 


3 グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 


bmi winErr 


ウィ ンド ウレ ュー ド の 先頭 $40 バ イト は , グラ フ ポ ボー トレ コー ド と まっ た く 同 じ 構成 に な っ 
て いま す 。 つ まり , ウィ ンド ウレ コー ド と は , グラ フ ボ ポー トレ コー ド の 後ろ に ウィ ンド ツウ 関係 
の 情報 を 付加 し た も の と 考え て も よい で し ょ う 。 こ の た め , ウィ ンド ウレ コー ドモ グラ フ ボ ー 
トレ コー ド と し て 扱う こと が で きま す 。 こ れ に つい て も ウィ ンド ウマ ネー ジャ の 項 で 再度 説明 
し ます の で , ここ で は , こう いう も の が だ, 程度 の 認識 で けっ こう で す 。 

と りあ ぇ え ず , ウィ ンド ウレ コー ド を ワー ク に 保存 し ます 。 


move.| a0 ,winPtr 


実際 に は , 例 の よう に ダイ レク ト ア ドレ ッ シ ン グ で ワー ク を 指定 する こと は 少な いと 思わ れ 
ます が , ここ で は 話 を 単純 に する た め に , どこ か で 


winPtr: 
ds.| 1 


の よう に ワー ク が 確保 8 きれ て いる も の と し ます 。 
@ グ ラフ ボー ト の セッ ト 


先ほど 述べ た よう に , ウィ ンド ウレ コー ド テ グラ フ ポ ー ト レコード で すか ら , グラ フ ポ ー ト 
の セッ ト で も ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス を 指定 する こと が で きま す 。 


move.| winPtr,-(sp) 
SXCALL A131 * GMSetGraph 
adda.| #4 ,sp 


これ に よっ て , ウィ ンド ウツ 内 部 を 示す グラ フ ポ ー ト が カレ ント グラ フ ポ ー ト と な り ま す 。 

た だ し , ここ で セ モット し た グラ フ ポ ー ト が いつ まで も カレ ント で ある か と いう と , そう で は 
あり ませ ん 。 ほ か の タス ク が 変更 する 可能 作 が ある だ ため です 。 で すか ら , タス ク が 切り 替わる 
可能 人 性 が ある SX コ ー ル を 呼ん だ 後 は , 再度 ゲ グラフ ポ ー ト の セッ ト を 行う よう に し て 《 だ さい 。 

な お , ウィ ンド ウ を 開い た 直後 は , その 内 部 を 示す グラ フ ポ ー ト が カレ ント に な っ て いる の 
で , 再度 モッ ト す る 必要 は あり ませ ん 。 


グラ フ ボ ポー ト の 設定 
描画 を 行う 前 に , 必要 に な うじ て ペン や フォ ント の 設定 を 行い ます 。 
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アク セス ペー ジ を %%0111, フォ アグ ラウ ンド カラ ー を 11, ペン モー ド を pset。 フォ ント フェ 
イス を ボー ルド , フォ ント モー ド を pset と し て , 後 は ず デフォルト と し ます 。 


move.w 
SXCALL 
addaq.| 
move.w 
SXCALL 
addq.| 
move.w 
SXCALL 
addq .| 
move.w 
SXCALL 
addaq .| 
move .w 
SXCALL 
addq.| 


@ 描 画 用 コ ー ル の 呼び 出し 


#960111,-(sp) 


A149 * GMAPage 
#2,sp 

1,-(sp) 

も A147 * GMForeColor 
#2,sp 

#$0000,-(sp) * pset 

A144 * GMPenMode 
#2,sp 

#9600001,-(sp) * ボー ルド 
A18C +*+ GMFontFace 
#2,sp 

名 ,-(sp) * pset 

A18D * GMFontMode 
#2,sp 


まず , レク タン グル の 枠 を 描画 し て み ま し ょ う 。 


pea 
SXCALL 
addq .| 


rectPtr 
A172 
#4,sp 


* GMFrameRect 


これ で , rectPtr で 指定 し た レク タン グル の 枠 が ペン の 設定 に し た が っ て 描画 され ます 。 
続い て 文字 列 を 描画 し ます 。 描 画 の 前 に ペン の 位置 を 文字 列 描画 開始 位置 へ と 移動 きせ ます 。 


move .| 
SXCALL 
addq .| 


続い て , 文字 列 の 描画 。 
Pea 


SXCALL 
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# 信 * 10000 十 y, 一 (sp) * x,y は 任意 の 整数 
A16E * GMMove 

#4,sp 

Str 選 Ptr 

A192 * GMDrawStr 






3 グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 
addq.| #4,sp 
以上 で 捕 画 が 完了 し まし た 。 


な お , レク タン グル の 外形 を 示す レク タン グル レコ ー ド と 文字 列 は , 次 の よう な 形 で 定義 る 
れ て いる こと を 想定 し て いま す 。 


rectPtr: dc.w x0,y0 
dc.w x1,y1 
strPtr: dc .b 'STRINGS',0 


GUI 指 人 名 の ユー ザー イン タフ ェ ー ス を 構築 する 場合 , "見 た 目 " と いう の は 非常 に 重要 な 要素 
で す 。 ア プリ ケー ショ ン を 作る 場合 は , その 画面 表示 が ユー ザー に と っ て 理解 し や すい も の か 
どう か , つね に 自 間 す る 必要 が ある で し ょ う 。 

グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ に は 多彩 な 表現 方 法 が 用 意 き れ て いる の で , つい 嬉し く な っ て 派手 
な 画面 を 作っ て し まい が ち で す が , つね に ユー ザー の こ と を 念頭 に お な いて ポイ ント を 押さ えた 
表示 を 行う よう , 心 け て くだ さい 。 


cmuuWWlX- 紀 YSTEM ver.1.0 ほ まで の バグ 


SX-SYSTEM ver1.02 に は , まだ いく つか バグ が 残っ て いま す 。 
《 暴 直す る 》 
・$A171 GMLineRel 
・ ス クリ プ ト に 文字 列 描画 を 登録 し よう と し た 場合 
・ ハ ー ド コピ ー を 行っ た 後 , ファ イル を 印刷 し よう と し た 場合 
《 異 常 な 動作 を 行う 》 
・$A175 FillOval で ペン パタ ー ン を 使う と 正しい パタ ー ン で 塗り 潰さ れ な い 
・ フ ォ ン ト フ ェ イ ス に イタ リッ ク の み を 指定 し た 場合 , 正常 に 文字 列 が 描画 され な い 
・ フ ォ ン ト サ イ ズ に よっ て は , 正常 に 文字 列 が 増 画 され な い 
・$A3BC で は ユニ ッ ト 番 号 の 設定 が 上 正しく 行わ れ な い 
・ ウ ィ ン ド ウス クリ プ ト を 設定 し て も 正常 に 動作 し な い 
・ ス クロ ー ル バー (ウィン ドウ 用 , 汎用 , 縦横 とも) の アッ プ ボ タン , ダウ ン ボ タン を 正常 に 強調 表 
示 る せる こと が で き な い 
・ ダ イア ログ アイ テム と し て アイ コン や スク リプ ト を 指定 し て も 描画 が 行わ れ な い 場 合 が ある 
《 仕 様 上 の 不備 ) 
・$A20C WMDrawGBox を 呼ぶ 前 に は , アク モス ペー ジ を %0011 に 設定 し て お く 必要 が ある 
・$A401 TMNew2 で 64 行 以上 入力 し よう と し た 場合 行頭 テー ブル を 正常 に 拡張 で き な い 場合 
が ある 
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SX-WINDOW の 外見 上 の も っ と も 大 き な 特 徴 は . いう まで も な く , マル チ ウ ィ ン ド ウ に よ 
る 表示 で す 。 5X-WINDOW 以 前 に も , マル チ ウ ィ ン ド ウ 表 示 を 行う アプ リケーション は い 
くつ か 存在 し まし た 。 従来 」、 シ ステ ム デ ィ ス ク に 付属 し て きた ビジ ュ ア ル シ ェ ル , V.X は 
その 1 つ で す 。 し か し , これ ら に は 共通 し て 5 つの 問題 点 が か あり まし た 。 

・ ウ ィ ン ド ウシ ステ ム を 開発 者 が 作成 する 必要 が あっ た の で , アプ リケーション の 開発 に 異 
常に 手間 か か か っ た 。 

・ こ の 結果 , アプ リケーション ご と に (ある い は 開発 者 よこ と に ) い くつ も の 使用 法 の 異な っ た 
ウィ ンド ウシ ステ ム が 存在 する こと と な り , ユー ザー に 混乱 を も た らし た 。 

こう し た 問題 点 は , GX-WINDOW の ウィ ンド ウ 管 理 を 司る ウィ ンド ウマ ネー ジャ を 利用 

する こと に よっ て 解決 で きま す 。 






ウィ ンド ウマ ネー ジャ に よっ て 提供 きれ る ウィ ンド ツウ は, オー バー ラッ プ 型 と 呼ば れる タイ 
プ の も の で , ウィ ンド ウ を ほか の ウィ ンド ツウ と 重ね て 表示 する こと が で きま す 。 こ れ に 対し て , 
初期 の MS- WINDOWS の よ ょ うぅ に., 画面 を 区 切る こと に よっ て 複数 の ウィ ンド ウ を 表示 する 5 も 
の を タイ リン グ 型 と 呼び ます 。 

オー バー ラッ プ 型 の 利点 は , 書類 を 1 枚 し か 置け な い 机 ( そ ん な も の は 実在 し ませ ん が ……) 
と , 何 枚 も 重ね て 置く こと の で きる 机 を 考え て も ら え ば すぐ に 理解 し て いた だ ける と 思い ます 
( 図 1)。 
罰 図 | オー バー ラッ プ マ ル チ ウ ィ ン ド ウ の イメ ー ジ 











(@) 従来 の 画面 表示 は (D) オー バー ラッ プ マ ル チ ウ ィ ン ド ウ 
1 枚 の 書類 し か 置け な い 複数 の 書類 が 置け る 


ウィ ンド ツウ の 第 1 の 意義 は , これ まで 2 次 元 的 に し か 使え な か っ た 画面 に 「 重 ね る 」 と いう 3 次 
元 的 な 要素 を 導入 する こと に よっ て , より 多く の 情報 を 一 度 に 表示 で きる こと に あり ます 。 し 
が か も, ウィ ンド ツウ を 自由 に 配置 で きる こと か ら , 使う 側が 必要 と する 情報 を 見 や すい と ころ に , 
そう で な い 情 報 は 画面 の 隅 に 。 と いう で あい いし 効率 よく 情報 を 認識 する こと が で きま す 。 


4 ウィ ンド ウマ ネー ジャ 


を し て , も うぅ 1 つ 。 SX-WINDOW の 場合 , 複数 の タス ク が 走行 する こと か らち も , ウィ ンド 
ウ は 重要 な 意義 を 持っ て きま す 。1 つ の ディ スプ レイ を 複数 の タス ク で 共有 する わけ で すか ら , 
各 タ スク が 勝手 に 描画 を 行う わけ に は いき ませ ん 。 こ の た だ め , SX-WINDOW で は , 原則 と し 
て 各 タ スク は 自分 で 開い た ウィ ンド ウ の 内 部 に の み 摘 画 を 行う こと に な っ て いま す 。 マ ル チ タ 
スク の シス テム に お いて は , ウィ ンド ウ は 各 タ スク の 「 動 作 する 場所 」 と いう 意義 を も っ て く 
る わけ で す 。 

し か し , これ ら の 意義 に は 案外 和 柔 弱 な と ころ が あっ て , 「 不 介 ま 」 な アプ リケーション 作成 者 
が 1 人 いれ ば , すべ て は ぶち 壊し に な っ て し まい ます 。 

た いし た 情報 も 表示 し て いな い の に , 妙 に 大 き な , し か も 動か せな い ウ ィ ン ド ウ を や た だ たら に 
作っ た り , ほか の タス ク の ウィ ンド ウ が ある の に も お か まい な く , 直接 VRAM を 操作 し た りす 
る タス ク が 1 つ で も あれ ば , ユー ザー が パニ ッ ク に 陥る の は 目 に 見 えて いま す 。 

こん な こと が な いよ うに , アプ リケーション 作成 者 は 「 お 行儀 の よい 」, すなわち ユー ザー イ 
ンタ フェ ー ス の ガイ ドラ イン に そっ た ウィ ンド ツウ 表示 を 行う よう 臣 圭 ける 必要 が あり ます 。 こ 
れ は ウィ ンド ウ に か ぎら ず , ユー ザー の 対話 に 関係 する マネ ー ジ ャ すべ て に 共通 し て いえ る こ 
と で は あり ます 。 


IIEIIIEIIEIMI IEiBiI 
ウィ ンド ウツ は, 見た目 は と て も 単純 で わか りや すい も の で す 。 しかし, 表 舞 台 の その 単純 さ 
を 実現 する た め に , 舞台 裏 で は か な り 手 の 込ん だ 処理 を 行っ て いま す 。 こ こ で は , その 処理 の 
基本 と な る 概念 に つい て 説明 し ます 。 
田 図 ウィ ンド ウ 各 部 位 の 名 称 
の (1) 
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ウィ ンド ウ 各 部 の 名 称 


SX-WINDOW で は る さまざま な 形 の ウィ ンド ウ を 表示 する こと が で きま す が , と りあ え ぇ ず , 
その 中 で も 標準 的 な 、 その 名 も 標準 ウィ ンド ウ て 説明 する こと に し まし ょ う 。 

ウィ ンド ウ は いく つか の 部 位 に よっ て 構成 きれ て いま す 。85 ペ ー ジ の 図 2 に 各部 位 と 名 称 の 
対応 を 示し ます 。 

それ ぞ れ の 部 位 が どの よう な も の で ある か , すでに ある 程度 は ご 存 ビ で し ょ うか ら , ここ で 
は か ん た だ た ん な 説明 に と ど め て お きま す 。 


(1) タ イト ル バ ー 

ウィ ンド ウ の タイ トル な ど 、 各種 情 報 を 表示 し た りす る 部 分 で す 。 こ の 上 で マウ ス の 左 ボ タ 
ン を 押し な が ら ド ラッ グ す る こと で ウィ ンド ツウ を 移動 きせ る こと が で きま す 。 こ の よう な , ド 
ラッ グ し て ウィ ンド ウ を 移動 きせ る こと が で きる 部 分 を ドラ ッ グ リー ジョ ン と 呼ぶ こと も あり 
まあ が 。 
(2) ウ ィ ン ド ウコン テン ツ 

ウィ ンド ツウ 本 来 の 目的 で ある , 情報 の 表示 を 行う 場所 が , この ウィ ンド ウコン テン ツ で す 。 
「 ウ ィ ン ド ウ の 内 部 」 と いっ た 場合 に は , 普通 ここ を 指し ます 。 
(3) タ イト ル 

ウィ ンド ウ の タイ トル で す 。 こ の ウィ ンド ウ が どう いう 存在 で ある の か , ここ に 表示 する こ 
と が 義務 づけ られ て いま す 。 
(4) ド ライ ブ 表 示 

SX-SHELL で は , ここ に ドラ イブ 名 を 表示 し て いま す 。 実際 に は タイ トル の 一 部 で , タイ 
トル 文字 列 の 先頭 2 文字 が 表示 され て いま す 。 
(5) ク ロー ズ ボ タ ン ( ク ロー ズボッ クス ) 

この 部 分 は , ウィ ンド ツウ の 消去 スイ ッ チ の よう な も の で す 。 こ こ を 左 ク リッ ク す る こと で ウ 
ィ ン ド ツウ は 閉じ られ ます 。 
(6) サ イズ ボタ ン ( グ ロー ボッ クス ) 

この 上 で マウ ス の 左 ボ タン を 押し な が ら ド ラッ グ す れ ば , ウィ ンド ウ の サイ ズ を 変更 する こ 
と が で きま す 。 

また , 左 ボ タン で ダブ ルク リッ ク す れ ば ウィ ンド ウ を 画面 いっ ぱい に 拡大 し た り , 元 に 戻し 
だ りす る こと が で きま す 。 こ の 動作 を ズー ム と 呼び . この 場合 の ナイ ズ ボ タ ン の こと を ズー ム 
ボッ クス と 呼び ます 。 画面 いじ っ ぱい に 開く こと を ズー ム ア ウ ト , 元 に 戻す こと を ズー ムイ ン と 
区 別 する 場合 も あり ます 。 
(7) ク リッ プ 

SX-SHELL で は , ディ レク トリ アイ コン を 開く 際 に , 親 デ ィ レ クト リ の ウィ ンド ウ を 閉じ 
る か 閉じ な いか の 設定 を 行う 目的 で 使わ れ て いま す 。 
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(8) デ ィ レ クト リ 戻 り ボ タン (矢印 ) 
SX-SHELL で は , 親 デ ィ レ クト リ へ 戻る た め の ボ タン と し て 使わ れ て いま す 。 


これ ら の 部 位 は , 大 きく 2 つ に 分 類する こと が で きま す 。 

1 つめ ゅ は , 標準 ウィ ンド ウ の 基本 的 な 部 分 で , 必ず 存在 する 部 分 。 (1) 一 (3) が これ に あ だ り ま 
す 。 そし て も う 1 つ は ウィ ンド ウ の 付属 物 で , (4) 一 (8) が これ に あたり , これ ら を ウィ ンド ウ ア 
イ テ ム と 呼び ます 。 

各部 分 に は それ ぞ れ 番号 が つい て いて , ウィ ンド ツウ 内 の 場所 の どこ が クリ ッ ク さ る れ だ か な ど 
を 示す 場合 な ど に 使わ れる こと が あり ます 。 こ れ を パー トコ ー ド と 呼び , 各部 分 と は 次 の 表 の 
よう に 対応 し て いま す 。 

















パー トコ ー ド 対応 する ウィ ンド ウ の 部 位 
0 ウィ ンド ウ の 外 
| シス テム 予約 
2 シス テム 予約 
3 ウイ シン ドウ コシ デシ ツン 
4 ドラ ッ グ リー ジョ ン 
5 シス テム 予約 
6 サイ ズ ボ タ ン 
7 クロ ー ズ ボタ ン 
8 ズー ム ボ ックス (ズー ムイ ン ) 
9 ズー ム ボ ックス (ズー ム ア ウ ト ) 
10 シス テム 予約 
中 シス テム 予約 
12 シス テム 予約 
13 ディ レク トリ 戻り ボタ ン 
14 クリ ッ プ (ON) 
15 クリ ッ プ (OFF) 
Il6 ドラ イブ / コ ント ロー ル ボ タン (時 計 ) 





マル チ ウ ィ ン ド ウ 画 面 の 概 意 


実際 に SX-SHELL が 動作 し て いる と き の 画 面 を 88 ペ ー ジ の 図 3 に し ます 。 

この 図 で 見 る こと が で きる よう な , ウィ ンド ウ の 乗っ て いる 画面 の こと を デス クト ッ プ と 呼 
び ま す 。 い く 〈 つ も ウィ ンド ウ が 表示 され て いま す が , それ ら の ウィ ンド ウ が な い 部 分 か ら は , 
デス クト ッ プ の 背景 が 見 を て いま す 。 ウィンド ウ が 窓 で わる な ら , デス クト ッ プ は 壁 に あたり 


ます 。 デ スク トッ プ の 背景 は き し ず め 壁 紙 し いっ た と ころ で し ょ うか 。 ウィンド ウ が 表示 され , 


存在 を 始め る こと を , や は り 窓 の よう に 開く , ある い は オー プン する と いい , ウィ ンド ウ の 存 
在 を や め る こと を 閉じ る , ある い は クロ ー ズ する と いい ます 。 

複数 の ウィ ンド ウ が 表示 され て いる と き , それ ら に は 必ず 高低 の 関係 が あり ます 。 複数 の ウ 
ィ ン ド ウ の 一 部 で も 重なっ て いれ ば , どの ウィ ンド ウ が いち ば ん 上 で , どれ が いち ば ん 下 に な 
っ て いる か が わか る で し ょ う 。 図 3 の 中 で は (1) の ウィ ンド ウ が も っ と も 上 で , その 下 に (2②)。 も 
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玉 3 GX-SHELL の 画面 





っ と も 下 に ある の が (3) で ある こと が わか り ま す 。 い ちば ん 上 に な っ て いる 状態 を アク ティ ブ 
で ある と いい , この 状態 の ウィ ンド ウ の こと も アク ティ ブウ ィ ン ド ウ と 呼び ます 。 ア クティ ブ 
で な い 状 態 は イン アク ティ ブ と いい ます 。 ア クティ ブウ ィ ン ド ウ は , ウィ ンド ウタ イト ル の 部 
分 が 臼 く , また だ タイ トル バ ー 上 の ウィ ンド ウ ア イ テ ム が すべ て 描画 きれ る こと か ら 判 断 す る こ 
と が で きま す ( 図 4)。 

画図 4 アク ティ ブウ ィ ン ド ウ と , そう で な い ウ ィ ン ド ウ 





ズ 区 





ウィ ンド ウ の 高低 関係 は 一 定 で は な く , つね に 変化 する 可能 人 性 が あり ます 。 た と を えば, 標準 
ウィ ンド ウ の 場合 ,、 イン アク ティ ブ 時 に ウィ ンド ツウ 内 部 を 左 ク リッ ク す れ ば , その ウィ ンド ウ 
が アク ティ ブ に な る こと に な っ て いま す 。 こ の ほか に も , SX-SHELL の ペー ジア イコ ユン を 使 
っ て 高低 関係 を 変化 きせ る 場合 な ど ぼ が あり ます 。 

SX-SYSTEM は , ウィ ンド ウ の 高低 関係 を ウィ ンド ウリ スト と いう 構造 で 記憶 し て いま 
す 。 つ ね に 変化 する 関係 で すか ら , 動 的 な 構造 を 表現 する の に よく 利用 きれ る リス ト 構 造 を と 
っ て いま す 。 それ ぞ れ の ウィ ンド ウ は , 自分 の す で 下 に ある ウィ ンド ウ が どれ で ある か を 記憶 
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し て いま す 。 ウ ィ ン ド ウマ ネー ジャ は , アク ティ ブウ ィ ン ド ウ が どれ で ある か さえ ぇ 知っ て いれ 
ば , すべ て の ウィ ンド ウ を , 高い ほう か ら 低い ほう へ 順に た どっ て ゆく こと が で きる わけ で す 
( 図 5)。 

還 較 5 ウィ ンド ウリ スト の 概念 































































ー ウィ ンド ウマ ネー ジャ 
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次 は な い 











ウィ ンド ウリ スト の 中 で , アク ティ ブウ ィ ン ド ウ の ある ほう が リス ト の 先頭 、 も っ と も 下 に 
置か れ て いる ウィ ンド ウ の ある ほう が リス ト の 最後 と いう 言い 方 を する 場合 も あり ます 。 


ウィ ンド ウ の 世界 観 


画面 で 見 る か が ぎり, ウィン ドウ は , そこ に 描か れ た 枠 の 中 だ け の 世界 の よう に 見 えま す 。 し 
か し 実際 は , ウィ ンド と は 文字 どおり 「 窓 」 な の で す 。 私 た ちの 家 の 窓 か ら は , 窓 か ら 見 え 
る 範囲 の 。 ご く 一 部 の 風景 し か 見 る こと が で きま せん が , 窓 の 向 こ う に は 広大 な 世界 が 広がっ 
て いま す 。 こ れ と 同じ よう に , ウィ ンド ウ の 向 こ う に は 広大 な 領域 が 存在 し て いま す ( 鐘 6)。 
画図 5 ウィ ンド ウ の 概念 


ウィ ンド ウ 
必 [| ーー 
3 外界 の 一 部 
が 見 える 
提 
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"領域 」 と いう 抽象 的 な 言葉 を 使い まし た が , 実際 に は ウィ ンド ウ の 向こう に ある の は ビッ 
トマ ッ プ で す 。 グ ラフ ィ ッ クマ ネー ジャ の 項 で すでに 触れ まし た が , その ビッ トマ ッ プ に アク 
セス する た め の グ ラフ ポー ト が , 1 枚 の ウィ イン ドウ に つい て ,。 それ ぞ れ 1 つ ず つ 用 意 き れ ま す 。 
つま り , ウィ ンド ウ の 1 つ 1 つが, それ ぞ れ 1 枚 ずつ 画面 を も っ て いる よう な も の な の で す ( 図 
7)。 

玉 図 7 複数 の ウィ ンド ウ に 複数 の グラ フ ボ ー ト 
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ある ウィ ンド ウ の 中 へ 何 か を 表示 し よう と 思っ た だら, その ウィ ンド ウ に 用 意 さ れ て いる グラ 
フ ボ ー ト を 通し て 捕 画 を 行う こと に な り ま す 。 こ の 意味 は , ウィ ンド ツウ 描画 の 仕組 み を 説明 す 
る 際 に 明らか に な る で し ょ う 。 

各 ウ ィ ン ド ウ の 向こう の グラ フ ポ ー ト は , ウィ ンド ウコン テン ツ の 四角 形 の 部 分 だ けが 見 え 
て いま す 。 つ まり , ウィ ンド ウツ が 窓 な ら ば , ウィ ンド ウコン テン ツ は ガラ ス に だ た と える こと が 
窟 きる で し よう 。 

別 な 言い 方 を する な 6, 各 ウ ィ ン ド ウ の 向こう の グラ フ ポ ー ト は , ウィ ンド ウコン テン ツ の 
四角 形 に よっ て クリ ッ ピ ング され て いる と いう こと も で きま す 。 じ つ は これ こそ が ウィ ンド ウ 
表示 の 仕組 み の 核心 と な る 概念 な の で す 。 


で TRI と TRW 





や や 抽象 的 な 話 が 続き まほ し た が , ここ か ら は 少し 具体 的 な 話 に な っ て , ウィ ンド ウ の 描画 の 
仕組 み に つ いて 解説 する こと に し まし ょ う 。 

ウィ ンド ツウ も 画面 に 描画 きれ る も の で ある 以上 , グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ と 深 て 関連 し て い 
ます 。 説 明 中 グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ の 用 語 や 概念 が 頻出 し ます の で , この あたり を ある 程度 
理解 し て むい て くだ さい 。 
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アア 4 ンー ピコ に 

1 つの ウィ ンド ウ に 関す る 情報 は ウィ ンド ウレ コー ド と いう 形 に まとめ られ て いま す 。 ウィ 
ンド ウレ ュー ド は ポイ ンタ に よっ て 示さ きれ , ウィ ンド ツウ を 対象 と し て 指定 する 場合 は , ウィ ン 
ドウ レコ ー ド へ の ポイ ンタ を 指定 する こと に な り ま す 。 

ウィ ンド ウレ コー ド の 形式 は 次 の と なり で す 。 




















オフ セッ ト 欄 。 名 内 容 

十 $00 Pix グラ フ ポ ボー トレ コー ド (!) 
十 $40.w wKind ウィ ンド ウ の 種類 (2) 
十 $42.b wVisible 描画 状態 (3) 
+$43.b wHilite アク ティ ブ 状 態 (4) 
十 $44.b wClose クロ ー ズ ボタ ン (5) 
十 $45.b wStatus ウィ ンド ウス テー タス (6) 
十 $46 .w wOption ウィ ンド ウオ プシ ョ ン (⑰) 
十 $48. wOutSide アウ ト サ イ ドリ ー ジ ョ ン へ の ハン ドル (8) 
十 $4c.| wInside イン サイ ドリ ー ジ ョ ン へ の ハン ドル (9) 
+$50. wUpdate アッ プ デ ー ト リー ジョ ン へ の ハン ドル (10) 
十 $54. wDef ウィ ンド ウ 定 義 関数 へ の ハン ドル (11) 
十 $58.| wDefData ウィ ンド ウ 定 義 関数 へ の デー タ (12) 
十 $5c. wTitle ウィ ンド ウタ イト ル へ の ハン ドル (I3) 
十 $60.w wTWidth ウィ ンド ウタ イト ル の 幅 (I4) 
十 $62. wControl コン トロ ー ル へ の ハン ドル (15) 
十 $66.| wNext 次 の ウィ ンド ウ へ の ボイン タ (I6) 
十 $6a.| wPicture ウィ ンド ウス クリ プ ト へ の ハン ドル (17) 
十 $6e. wTask タス ク ID (!8) 











(1) グ ラフ ポー トレ コー ド 

ウィ ンド ウレ コー ド の 先頭 $40 さ イト に は , グラ フ ポ ボー トレ コ ュー ド そ の も の が 埋め 込ま れ て 
いま す 。 し た が っ て , 先頭 $40 バ イト を 見 る か ぎり , ウィ ンド ウレ コー ド は グラ フ ボ ポー トレ ュ コー 
ド と し て 扱う こと が で きる こと に な り ま す 。 

この グラ フ ボ ポー ト を 通し て , ウィ ンド ツウ の 向こう に 見 える 領域 て の アク セス を 行い ます 。 
(2) ウ ィ ン ド ウ の 種類 

ウィ ンド ウ の 種類 を 示す ワー ク で す 。 ウィンド ウマ ネー ジャ が 使用 し ます 。 
(3) 描画 状態 

画面 上 で ウィ ンド ウ が 可視 で ある か ( 摘 画 する か ), 不可 視 で ある か (描画 し な い ) を 示す フラ 
グ で す 。 可視 で あれ ば 0 以外 、 不 可視 で あれ ば 0 が 入り ます 。 
(4) ア クティ ブ 状 態 

ウィ ンド ウ の アク ティ ブ 状 態 を 示す フラ グ で す 。 ウィ ンド ウ が アク ティ ブ な 場合 は 0 以外 , イ 
ン ア クティ ブ な 場合 は 0 が 入り ます 。 
(5) ク ロー ズ ボ タ ン 

クロ ー ズ ボタ ン の 有無 を 示す フラ グ で す 。0 以 外 な ら 存 在 . 0 な ら 6 存在 し な いこ と を 意味 し て 
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いま すず 。 
(8) ウィ ンド ウス テー タス 

ウィ ンド ツウ の ズー ム 状 態 を 示す サワ ー ク で す 。 ウ ィ ン ド ウマ ネー ジャ が 使用 し ます 。 
(7) ウ ィ ン ド ウオ プシ ョ ン 

ウィ ンド ウ ア イ テ ム の 有無 や , その 状態 を 示す フラ グ の 集まり で す 。 

標準 ウィ ンド ツウ の 場合 , 各 ビ ッ ト は 次 の よ うな 意味 や も も っ て いま す 。 





bit0 スク ロー ル バ ー 表示 する =I/ 表 示し な い =0 

bitl クリ ッ プ 表示 する =I/ 表 示し な い =0 

bit2 ドラ イブ 表示 表示 する =I/ 表 示し な い =0 

bit3 サイ ズ ボ タ ン 表示 可 =I/ 表 示し な い =0 

bit8 サイ ズ ボ タ ン サポ ー ト する =I/ サ ポー ト し な い =0 
bit9 矢印 表示 する =I/ 表 示し な い =0 

bitI5 クリ ッ プ ON=1/OFF=0 











(8) ア ウト サイ ドリ ー ジ ョ ン へ の ハン ドル 

ウィ ンド ウ の 外形 を 示す リー ジョ ン へ の ハン ドル が 入り ます 。 ア ウト サイ ドリ ー ジ ョ ン は グ 
ロー バル 座標 系 で 示さ れ て いま す 。 
(9) イ ン サ イド リー ジョ ン へ の ハン ドル 

ウィ ンド ウコン テン ツ の 領域 た 示す リー ジョ ン へ の ハン ドル が 入り ます 。 イ ン サ イド リー ジ 
ョ ン は グロ ー バ ル 座 標 系 で 示さ れ て いま す 。 ウィンドウ を 開く 際 アプ リケーション は ウィ ン 
ドウ の 位置 ・ サ イズ と し て , この リー ジョ ン の バウ ンド レク タン グル と な る レク タン グル を 指 
定 し ます 。 
(10) ア ッ プ デー トリ ー ジ ョ ン へ の ハン ドル 

アッ プ デ ー ト リー ジョ ン へ の ハン ドル が 入り ます 。 ア ッ プ デー ト に つい て は 後述 し ます 。 
(11) ウ ィ ン ド ウ 定 義 関数 へ の ハン ドル 

ウィ ンド ツウ 定義 関数 へ の ハン ドル が 入り ます 。 ウィンド ツウ 定義 関数 に つい て は 後述 し ます 。 
(12) ウ ィ ン ド ウ 定 義 関数 へ べ の デー タ 

ウィ ンド ウ 定 義 関 数 の た な め の ワ ー ク で す 。 
(13) ウ ィ ン ド ウタ イト ル へ の ハン ドル 

ウィ ンド ウタ イト ル を 意味 する LASCII 型 の 文字 列 へ て の ハン ドル が 入り ます 。 
(14) ウ ィ ン ド ウタ イト ル の 幅 

ウィ ンド ウタ イト ル を 表示 する た め に 必要 な 幅 が 入り ます 。 ウィンド ウマ ネー ジャ が 使用 し 
ます 。 
(15) コ ント ロー ル へ の ハン ドル 

ウィ ンド ウコン テン ツ 上 の コン トロ ー ル へ の ハン ドル が 入っ て いま す 。 こ れ に つい て は コン 
トロ ー ル マネ ー ジ ャ て 解説 し ます 。 
(16) 次 の ウィ ンド ウ へ の ポイ ンタ 

この ウィ ンド ツウ の 背後 に 位置 する ウィ ンド ウ の , ウィ ンド ウレ コー ド へ の ポイ ンタ が 入り ま 
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す 。 こ れ に よっ て ウィ ンド ウリ スト が 実現 され て いま す 。 
(17) ウ ィ ン ド ウス クリ プ ト へ の ハン ドル 

この ウィ ンド ウ に 設定 され て いる ウィ ンド ウス クリ プ ト へ の ハン ドル が 入り ます 。 ウィンド 
ウス クリ プ ト に つい て は 後述 し ます 。 
(18) タ スク ID 

この ウィ ンド ウ を 使用 し て いる タス ク の ID が 入り ます 。 タ スク ID に つい て は タス クマ ネー ジ 
ャ て 説明 し ます 。 


これ ら の 情報 に は 原則 に し て アプ リケーション が 直接 アク モス し て は いけ ませ ん 。 それ ぞ 
れ に つい て 参照 し た り 設定 し た りす る た め の SX コ ュー ル が 用 意 き され て いま すか ら , そちら を 利 
用 し て 《 だ きい 。 

以降 。1 つ 1 つの ウィ ンド ウ が 上 に 示し だ よう な 情報 を も っ て いる こと を 踏 ほ えて , ウィ ンド 
ウ の 描画 が どの よう な 仕組 み で 行わ れ て いる か 説明 し ます 。 


ウィ ンド ウコン テン ツ か ら 見 えて いる 領域 に は .、 ウィ ンド ウレ コー ド の 先頭 に 埋め 込ま れ て 
いる グラ フ ボ ポー ト を 通し て 描画 を 行う こと は すでに 述べ まし た 。 こ の グラ フ ボ ー ト を 利用 する 
か ぎり , ウィ ンド ウコン テン ツ を は みだし て 岳 画 し て し まっ だ り と いっ だ た ウィ ンド ウシ ステ ム 
と し て の 破綻 を きた すこ と は あり ませ ん 。 それ は , グラ フ ボ ー ト の 設定 が 7 妙 に 行わ れ て いる 
お か げ な の で す 。 

グラ フ ポ ー ト を 通し て 捕 画 を 行う 場合 の クリ ッ ピ ング に つい て は グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ の 
項 で 説明 し まし た 。 当 然 の こと な が ら , ウィ ンド ウレ コー ド に 埋め 込ま れ て いる グラ フ ボ ー ト 
に つい て も , まっ た だ く 同 様 な 仕組 み で クリ ッ ピ ング が 行わ れ ま す 。 

ウィ ンド ウレ コー ド に は , その 先頭 に 埋め 込ま れ て いる グラ フ ポ ー ト を 含め て , 領域 を 意味 
する 以下 に 示す 7 つの 情報 が 含ま れ て いま す 。 

(1) ビ ッ ト マ ッ プ レク タン グル 

(2) グ ラフ ポー トレ クタ ング ル 

(3) ビ ジブ ルリ ー ジ ョ ン 

(4) ク リッ プリ ー ジ ョ ン 

(5) ア ウト サイ ドリ ー ジ ョ ン 

(6) イ ン サ イド リー ジョ ン 

(7) ア ッ プ デー トリ ー ジ ョ ン 

この うち , (7) の アッ プ デ ー ト リー ジョ ン と (4) の クリ ッ プ リー ジョ ン は , や や 特殊 な 使い 方 
を し ます の で , ここ で は 触れ ませ ん 。 

(5) の アウ ト サ イ ドリ ー ジ ョ ン と (6) の イン サイ ドリ ー ジ ョ ン は , デス クト ッ プ 上 で の ウィ ン 
ドウ の 位置 や 大 きき に 変化 が な いか ぎり , 原則 と し て ウィ ンド ウ が 開か れ た と きか ら 閉 じ ら れ 
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罰 図 8 イン サイ ドリ ー ジ ョ ン と アウ ト サ イ ドリ ー ジ ョ ン 





口 




















アウ ト サ イ ドリ ー ジ ョ ン イン サイ ドリ ー ジ ョ ン 


る と きま で 変化 が な く , 図 8 の よう な 関係 に な っ て いま す 。 

ウィ ンド ツウ を 開 《 際 に アプ リケーション が 指定 する の は イン サイ ドリ ー ジ ョ ン ( の バウ ンド 
レク タン グル ) だ け な の で , ア ウト サイ ドリ ー ジ ョ ン は ウィ ンド ウマ ネー ジャ が イン サイ ドリ ー 
ジョ ン か ら 計 算 し て 求 ゆ ます 。 イ ン サ イド リー ジョ ン に タイ トル バー や ウィ ンド ウ の 枠 に あ た 
る 領域 を 加え る こと で 求め る こと が で きる の は 容易 に 想像 で びき ます 。 

さら に , グラ フ ボ ポート 内 部 の (1) の ビッ トマ ッ プ レク タン グル , (2) の グラ フ ポ ー ト レク タン 
グル , (3) の ビジ プル リー ジョ ン は , イン サイ ドリ ー ジ ョ ン を も と に , ほ か の ウィ ンド ウ と も 関 
連 る せ て ウィ ンド ウマ ネー ジャ カ が 表 時 変更 し て 求め て いま す 。 

ウィ ンド ウ が 画面 の 真ん中 に ある ,、 つま り デ スク トッ プ 外 に 一 部 で も は みだし た り し て いな 
い 状 態 で 、 し か も ほか の ウィ ンド ウ が 一 部 で も 重なっ て いな い 状態 で あれ ば 話 は か ん た ん で す 。 
それ ぞ れ の リー ジョ ン , レク タン グル は , 図 9 の 例 の よう に ウィ ンド ウコン テン ツ の 全面 が 描画 
可能 に 設定 で きま す 。 
一 較 3 ウィ ンド ウコン テン ツ 全 面 が 描画 可能 な 場合 
イン サイ ドリ ー ジ ョ ン : 








(0.0)=(ー100, 一 100) (100.100) 一 (800.800) の 場合 
アウ ト サ イ ドリ ー ジ ョ ン : 
(00.81) (100.81)-(800.g00) 
ビッ トマ ッ プ レク タン グル : 


(0.0) 
=(100.100) 


(一 100. 一 100〉 一 (6BB.418〉 
グラ フ ポ ボー トレ クタ ング ル : 
(0.0〉 一 (100.100〉 

ビジ ブル リー ジョ ン : 
(0.0) 一 (100.100〉 


綱 線 部 、 つ まり ウィ ンド ウコン テン ツ 








100.100〉 全面 が 描画 可能 。 
三 (800.800) 
主 (768.518) 
( ) で 示し た の は グロ ー バ ル 座 標 
(。) で 示し た の は ロー カル 座標 (668.412) 
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この よ ょ うな 状態 が 永久 に 続く の で あれ ば 問題 は な い の で す が , SX-WINDOW の よう な マル 
チタ スク シス テム の 場合 ,、 ほ か の ウィ ンド ツウ が 突然 上 に 重なっ て きた り し て , ウィ ンド ツウ の 一 
部 が 隠さ れ て し まう 可能 価 が あり ます 。 こ の よう な 場合 ウィ ンド ウマ ネー ジャ は ウィ ンド ウ 
リス ト を 順に た どっ て , すべ て の ウィ ンド ウ の 重なり ぐあい を 計算 し , 各 ウ ィ ン ド ウレ コー ド 
の (1) 一 (3) に 結果 を 収め ます 。 こ れ に よっ て , ウィ ンド ウ の 表面 に 露出 し て いる 部 分 ど だ けが ク 
リッ ピン グ に よっ て 描画 可能 と な り ま す 。 

この 場合 の 例 を 図 10 に 示し ます 。 
画図 1] ウィ ンド ウコン テン ツ の 一 部 が 描画 不能 な 場合 
イン サイ ドリ ー ジ ョ ン : 





(0.0) (100.100) 一 (800.00) の 場合 
= 利己 0 アウ ト サ イ ドリ ー ジ ョ ン : 
(100.81) (100.81) 一 (800.g00) 変 
(0.0) ビッ トマ ッ プ レク タン グル : 
(100.100) (一 100. 一 100〉 一 (58.41Z〉 な 
グラ フ ポ ー ト レク タン グル : | い 
(0.0〉 一 (100.100〉 








ビジ ブル リー ジョ ン : 
(0.0〉 一 (100.100)〉 
か ら 重 な っ た 部 分 を 除い た リー ジョ ン 











]00.100〉 (ウィ ンド ウマ ネー ジャ に よっ て 変更 ) 
=(800.Z00) 鋼 線 部 、 つ まり ウィ ンド ウコン テン ツ の 
四 出 し て いる 部 分 の み 描 画 可 能 。 
† 表示 画面 (768.518) 
三 (BB68.418〉 


( ) で 示し た の は グロ ー バ ル 座 標 
( 〉 で 示し た の は ロー カル 護 標 


この よう な 処理 が 行わ れる 結果 , 常時 , そし て どの ウィ ンド ウ で も , 描画 領域 は ウィ ンド ウ 
コン テン ツ の 露出 し て いる 部 分 に か ぎら れる こと に な り , 正常 な 描画 を 行う こと が で きま す 。 


ウィ ンド ウ が 1 個 ど だ け , し か も つね に デス クト ッ プ の 真ん中 に ある 場合 な ら ば , 前 述 し た と お 
り に 描画 を 一 度 行っ て し まえ ば , 後 は 何 $ す る 必要 が あり ませ ん 。 せ い ゼ ぜ い 表 示さ る れ て いる 内 
容 を 変え た いと き に 書き 直す 程度 で し ょ う 。 

し か し , この よう な ムシ の いい 条件 と いう の は , ほとん ど あ り 得 な いと いっ て し まっ て いい 
で し ょ う 。 実際 に は , 画面 の 端 に ドラ ッ グ し た り , ほか の ウィ ンド ツウ が 重なっ て いた だ たり し て , 
ウィ ンド ウ の 一 部 が 隠さ れ て し まう こと が あり ます 。 隠 る され て いる 間 は , 前 述 の よう に クリ ッ 
ピン グ を 行う こと に よっ て 破綻 の な い 描 画 が 行 を る の で まだ いい の で す が , 問題 は 隠さ きれ て い 
た 部 分 が ふた だ た び 表 面 に さら され た 場合 で す (96 ペ ー ジ 図 11)。 


ピン 
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罰 図 | 隠さ れ て いた 部 分 が ふた た び 路 出す る 場合 の 例 















































1 
重なっ て いた 部 分 が 釧 出 する 











1 この ウィ ンド ウ が 消え る 


理想 的 な ウィ ンド ウシ ステ ム で あれ ば , 1 つ 1 つの ウィ ンド ウ に つい て 仮想 的 な ビッ トマ ッ 
プ を 用 意 し て お いて , 描画 する 内 容 を すべ て 保存 する よう に する こと も で きる で し ょ う 。 そう 
すれ ば , この よう な 事態 が 発生 し た と きも , 仮想 的 な ビッ トマ ッ プ か ら , それ まで 隠さ れ て い 
た 部 分 を 画面 に コピ ー す れ ば すむ 話 で す 。 

し か し , そん な こと を し て い だ の で は ヌメ モリ が いく ら あ っ て も 足り ませ ん 。 SX-WINDOW 
の ウィ ンド ウマ ネー ジャ は , この よう な 場合 隠 る きれ て いた 場所 に 描か われ て いる は ず の 画像 を 
描き 直す よう に アプ リケーション に 要求 し ます "'。 この 通知 を アッ プ デ ー ト イベ ント と 呼び , ふ 
た た だ たび 赴 出 し た , 描き 直す べき 領域 の こと を アッ プ デ ー ト リー ジョ ン と 呼び ます 。 ア ッ プ デー 
トイ ベン ト が 発生 し た こと を 知っ た 場合 、 ア アプ リケーション は , アッ プ デ ー ト リー ジョ ン の 内 
側 の , 隠 き れ て いな けれ ば そこ に 描画 きれ て いた で あろ う 画 像 を な ん ら か の 方 法 で 求め , 描画 
し な けれ ば な り ま せん 。 こ の 作業 を も アップ デー ト と 呼び ます 。 

* 上 実際 に は , アプ リケーション に は タス クマ ネー ジャ か ら 通 知 さ れ ま す 。 

例 を あげ て 説明 し まし ょ う 。 

図 12 の よう に , 全面 に 塗り 潰し の 円 が 描 わ れ て いた は ず の ウィ ンド ウ で , 隠 る きれ て いた 部 分 
が 露出 し た 場合 で 考え て み ま し ょ う 。 アミ の 部 分 が アデ アップデート リー ジョ ン と な っ て いま す 。 
画図 |? アッ プ デ ー ト イベ ント 発生 




















ー ア ッ プ デー トリ ー ジ ョ ン 











この と き , ウィ ンド ウレ コー ド の 「 ア ッ プ デー トリ ー ジ ョ ン へ の ハン ドル 」 に は , 図 に 示し 
だ よう な アッ プ デ ー ト リー ジョ ン へ の ハン ドル が ,。 ウィ ンド ウマ ネー ジャ に よっ て セッ ト さ れ 
で や まず す 。 
本 来 な ら ば , アッ プ デ ー ト リー ジョ ン 内 部 に 描画 きれ て いる で あろ う , 塗り 潰し の 円 の 一 部 
を 求め 、 それ を 描画 すべ き な の で す が , そん な 面倒 な こと は と て も や っ て いら れ ま せん 。 そこ 
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で , ちょ っ と ズル ひい 方 法 で 代用 する こと に し ます 。 

まず , ウィ ンド ウレ コー ド に セット きれ て いる アッ プ デ ー ト リー ジョ ン の ハン ドル を , 同じ 
ウィ ンド ウレ コー ド 先 頭 の クリ ッ プ リー ジョ ン に コピ ー し ます 。 こ れ に よっ て , 描画 範囲 が ア 
ッ プ デー トリ ー ジ ョ ン の 内 側 に 限定 きれ まし た ( 図 13)。 
画図 3 アッ プ デ ー ト リー ジョ ン で クリ ッ ピ ング 











男 


本 


そし て , 円 の 塗り 潰し を , 前 回 行っ た の と まっ た く 同 様 に 行い ます 。 こ の 結果 . クリ ッ ピ ン 
グ き れ て いる の で , アッ プ デ ー ト リー ジョ ン の 内 部 に の み 岳 画 が 行わ れ ま す ( 図 14)。 
田 図 14 クリ ッ ピ ング し た 状態 で , 前 回 と 同じ 描画 


トーーーーーーーー 





描画 され な い 











ーー 描画 され な い 


ー ア ッ プ デー トリ ー ジ ョ ン の 内 部 に の み 描 画 さ れる 











最後 に クリ ッ プ リー ジョ ン を 元 に 戻す と , 見 事 に 「 描 われ て いた で あろ う 画 像 」 が 再 抽 画 
きれ て いる こと が わか り ま す 。 こ れ で アッ プ デ ー ト は 完了 し まし た ( 図 15)。 
画図 15 アッ プ デ ー ト 完了 


























つま り , ウィ ンド ウツ ウ 全面 を 描き 直す 方 法 さ を え わ か っ て いれ ば , 必ず アッ プ デ ー ト を 行う こと 
が で きる わけ で す 。 逆 に いえ ば , アップデート イベ ント に 対応 する た め に , アプ リケーション 
は いつ で も ウィ ンド ウツ ウ 全面 を 書き 直す こと が で きる よう に し て お か な けれ ば な り ま せん 。 

実際 に アッ プ デ ー ト イベ ント が 発生 し た 場合 は アップデート リー ジョ ン を クリ ッ プ リー ジ 
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ョ ン に コピ ー す る 作業 と , アッ プ デ ー ト 処理 終了 後に クリ ッ プ リー ジョ ン を 元 に 戻す 作業 は ア 
プリ ケー ショ ン が 行う 必要 は あり ませ ん 。 前 者 は , SX ュ ユー ル の $A20D WMUpdate を 呼ぶ こ 
と で 、 後者 は $A20E WMUpdtOver を 呼ぶ こと で , ウィ ンド ウマ ネー ジャ が 代行 し て くれ ま 
す 。 

また , つね に ある 決ま っ た 図形 が 描 わ れ て いる よう な ウィ ンド ウ の 場合 は , 別 の アッ プ デ ー 
ト 方 法 を 利用 で きま す 。 

「 あ る 決ま っ た 図形 」 を 描く た め の ス クリ プ ト を 作成 し , ウィ ンド ウレ コー ド の 「 ウ ィ ン ド 
ウス クリ プ ト へ の ハン ドル 」 に その ハン ドル を セッ ト し て お け ば ($A21C WMGScriptSet を 
使用 )、 アッ プ デ ー ト イベ ント が 発生 し た 際 , ウィ ンド ウマ ネー ジャ が 自動 的 に ウィ ンド ウス ク 
リプ ト を 用 いて アッ プ デ ー ト 処理 を 行い アプ リケーション に は アッ プ デ ー ト イベ ント は 通知 
きれ ませ ん 。 こ の よう な スク リプ ト を ウィ ンド ウス クリ プ ト と 呼び ます 。 

た だ し , バー ジョ ン 1.02 で は , この 機能 は うま く 動 作 し な い 模 様 で す 。 


ここ まで は , 標準 ウィ ンド ウ 以 外 の 種類 の ウィ ンド ウ に は あえ て 目 を つぶ っ て きま し た が , 
そろ そろ ほか の 種類 に も 目 を 向け て み ま し ょ う 。 


ウィ ンド ウ の 種類 ご 利用 法 


SX-SHELL を 使っ て いて すでに お 気付 き で し ょ う が , ウィ ンド ウ に は いく つか の 種類 が あ 
り ま す 。 標準 ウ ィ ン ド ウ の ほか に も , "時 計 .X" の ウィ ンド ウ , "電卓 .X" の ウィ ンド ウ な ど , 
全部 で 9 種類 が 用 意 さ れ て いま す 。 

ウィ ンド ツウ の 種類 を 識別 する た め に , それ ぞ れ ID 番号 が 割り 振ら れ て いま す 。 

















ID 名 称 使用 例 

$10(16) 時 計 用 ウィ ンド ウ 時 計 .X 
$20(32) | 標準 ウィ ンド ウ ディ レク トリ 表示 ウィ ンド ウ 
$24(36) プレ ー ン ウィ ンド ウ 
$26(38) | イッ ア ログ 用 ウィ ンタ ィ ア ログ 

エラ ー ダ イア ログ 用 に = ンタ 
$27(39) ウィ ンド ウ エラ ー ダ イア ログ 

当 に っ ヾ < 
$28(40) MM 漢字 変換 ウィ ンド ウ 
$30(48) 標準 ウィ ンド ウ (グラ フィ ッ ク サ ポー ト ) 
$32(50) 標準 ウィ ンド ウ キャ ン バ ス .X 

(グラ フィ ッ ク サ ポ ボート, クロ ー ズ ボタ ン の み ) 

$40(64) | 電卓 用 ウィ ンド ウ 電卓 .X 





それ ぞ れ の 表示 例 を , 図 16 に 示し ます 。 
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田 鐘 5 各種 ウィ ンド ウ の 表示 例 





NUTITLE | 





プレ ー ン ウィ ンド ウ 





標準 ウィ ンド ウ 












ダイ アロ グ 用 ウィ ンド ウ エラ ー ダ イア ログ 用 ウィ ンド ウ 





漢字 変換 用 ウィ ンド ウ 電卓 用 ウィ ンド ウ 







時 計 用 ウィ ンド ウ 

一 般 的 に 使わ れる の は , や は り 標 準 ウ ィ ン ド ウ で ある ID$20, $30, $32 で す 。 こ の うち , も 
っ と も 普通 に 使わ れる の は $20 で す 。$30, $32 は ウィ ンド ウコン テン ツ の 部 分 の グラ フィ ッ ク 
画面 が メス ク さ れ て お ぉ おら ず , グラ フィ ッ ク 画 面 が 透け て 見 える よう に な っ て いま す 。 グ ラフ ィ 
ッ ク 画 面 を 利用 する アプ リケーション (キャ ン バ ス .X な ど ) で 使用 し ます 。$32 は 、 ウィン ドウ 
アイ テム と し て クロ ー ズ ボタ ン だ けが サポ ー ト る れ て いま す 。 

$24 一 828 は , ダイ アロ グ 用 で す 。 ダイ アロ グ に つい て は , ダイ アロ グマ ネー ジャ て 説明 する 
こと に し ます 。 こ れ ら に は タイ トル バー な ど が な い の で , 普通 の ウィ ンド ツウ と し て 使用 し て は 
いけ ませ ん 。 

$10, $40 は , それ ぞ れ 特定 の アプ リケーション 用 に 用 意 き され て いる ウィ ンド ウ で すか ら , そ 
れ 以 外 の アプ リケーション が 利用 する の は あま り 感 心 で きま せん 。 
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ウィ ンド ウ 定 義 関数 


この よう に さま ざま な 種類 の ウィ ンド ウツ ウ が 実現 で きる の は , それ ぞ れ の 種類 の ウィ ンド ウ に 
つい て , 描画 し た り , 各種 の 計算 を 行っ た りす る ルー チン が 用 意 き され て いる た めで す 。 これ を 
ウィ ンド ウ 定 義 関数 と 呼び ます 。 

ウィ ンド ウツ 定義 関数 は 、 リソー ス WDEF と し て 用 意 き れ て いま す 。 ウ ィ ン ド ウ の 種類 の ID 
が , その まま リソー ス の ID と な っ て いま す 。 た と えば , タイ プ WDEF の ID$20 に は 標準 ウィ ン 
ドウ の ウィ ンド ツウ 定義 関数 が 収め られ て いま す 。 ウ ィ ン ド ウ を 開 〈 際 , 指定 し た 種類 の ウィ ン 
ドウ の ウィ ンド ツウ 定義 関数 が リン ソース か ら メ モリ に 読み 込ま れ て , その ハン ドル が ウィ ンド ウ 
レコ ー ド に 記録 きれ ます 。 実 際 に ウィ ンド ツウ を 描画 し た り , ウィ ンド ウ に 関す る 各種 計算 を 行 
う 必 要 が 出 て くる と , ウィ ンド ウマ ネー ジャ は この ハン ドル に よっ て ウィ ンド ツウ 定義 関数 を 呼 
び 出 し , 処理 を 行っ て も らい ます 。 し た が っ て , 独自 の ウィ ンド ツウ 定義 関数 を 書い て リソー ス 
と し て 登録 し て むく こと で , きら に バリ エー ショ ン 豊 か な ウィ ンド ウ を 使用 する こと が で きる 
よう に な る わけ で す 。 

リソー ス の 内 容 は 関数 ( サ プ ル ー チ ン ) その も の で , その 内 容 は リロ ケー タプ ブル で リエ ント ラ 
ント に 記述 され て いる 必要 が あり ます 。 

ウィ ンド ウツ 定義 関数 に は , 次 の 引数 が スタ ッ ク 経 由 で 渡る れ ま す 。 





word optCode ウィ ンド ウレ コー ド の ウィ ンド ウオ プシ ョ ン の 値 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 

word command ウィ ンド ウ 定 義 関数 へ の コマ ンド コー ド 

long param 各 コ マン ド へ の パラ メー タ 








返り 値 は DO .L で 返し ます 。 
command で 指定 さき れ だ コマ ンド コー ド に し た が っ て , 以下 の よう な 動作 を 行い ます 。 


・COmmand = 0 : DRAW 

ウィ ンド ツウ を 描画 する コマ ンド で す 。 

param は 捕 画 する 対象 を 示し , 内 部 用 の パー トコ ユー ド (通常 の パー トコ ー ド か ら 2 を 引い た もち 
の ) が 指定 きれ ます 。param が 0 の 場合 は ウィ ンド ウツ ウ 全体 を 描画 し ます 。 ま た , ウィ ンド ウレ 
コー ド の 「 ア クティ ブ 状 態 」 の 値 が ここ で 指定 され た 内 部 パー トコ ユー ド と 等 し か っ た 場合 , 対 
応 する 部 位 を ハイ ライ ト 表 示し ます 。 

捕 画 する ウィ ンド ウ の グラ フ ボ ポー ト が クリ ッ ピ ング に 必要 な リー ジョ ン が 設定 され た 状態 で 
カレ ント に セッ ト さ され て いる の で , この まま の 状態 で 描画 を 行う こと が で きま す 。 

実際 に 描画 を 行わ な けれ ば いけ な い の は ,、 ウィ ンド ウ が 可視 状態 の 場合 で す 。 不 可視 の 場合 
は 捕 画 する 必要 は あり ませ ん 。 
・COmmand = 1] : WHERE 

param に は グロ ー バ ル 座 標 の ポイ ント が 入っ て いま す 。 こ れ に よっ て 示さ れ た 座標 に , ウィ 
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ンド ウ の と どの 部 分 が 存在 する か を 内 部 パー ト コード て 返し ます 。 

この ウィ ンド ウツ に 乗っ て いる ウィ ンド ウ ア イ テ ム に つい て は optCode で 知る こと が で きま 
すか ら , 存在 する アイ テム の み チ ェ ッ ク す る よう に し て 《 だ さい 。 

チェ ッ ク は , 「 ウ ィ ン ド ウ は 可視 か 」 一 「 ア ウト サイ ドリ ー ジ ョ ン の 中 か 」 一 「 存 在 す る ウィ 
ンド ウ ア イ テ ム か 」 つ 「 ウ ィ ン ド ウコン テン ツ か 」 の 順に 行い ます 。 
・COmmand =g : CALO 

ウィ ンド ウレ コー ド の ビッ トマ ッ プ レク タン グル , グラ フ ボ ポー トレ クタ ング ル , ビジ ブル リ 
ー ジ ョ ン , クリ ッ プ リー ジョ ン か ら , アウ ト サ イ ドリ ー ジ ョ ン , イン サイ ドリ ー ジ ョ ン を 計算 
し , 設定 し ます 。 ど ちら の リー ジョ ン も グロ ー バ ル 座 標 系 で ある こと に 注意 し て くだ きい 。 

param に ズー ムイ ン / ア ウト の パー トコ ー ド (7, 6) が 入っ て いた 場合 は . ズー ムイ ン / ア ウト 
を 行っ た 状態 の リー ジョ ン を 計算 し ます 。 た だ し , これ は ズー ム を サポ ー ト する ウィ ンド ウ の 
み で す 。 
・COmmand =3 : NEW 

新しい ウィ ンド ウ が 作成 され る と き に 一 度 だ け 呼 ば れる 処理 で . ウィ ンド ウレ コー ド の 初期 
化 を 行い ます 。 
・COmmand = 4 : DISPOSE 

ウィ ンド ツウ が 破棄 され る と き に 一 度 だ け 呼 ば れる 処理 で び 、 ウィ ンド ウレ ュー ド 用 に 作成 し た 
プ ブロック を 廃棄 し ます 。 
・COmmand = 5 : GRHOW 

param に は レク タン グル レコ ー ド の アド レス が 入っ て いま す 。 この レク タン グル は ウィ ンド 
ウコン テン ツ の 大 きき を 示し て いる の で , ウィ ンド ウ の 外 枠 を 計算 し た うえ で ラバ ー バ ンド を 
拉 画 し ます 。 ス クロ ー ル バー が ある 場合 は 、 スク ロー ル バ ー の 枠 も 捕 画 する 必要 が あり ます 。 

摘 画す る ウィ ンド ウ の グラ フ ボ ポー ト に は , ペン モー ド XOR な ど , 必要 な 設定 が 行わ れ た 状態 
で カレ ント に セッ ト さ れ て いる の で , レク タン グル の 枠 を 描画 する だ け で いい よう で す 。 
・COmmand = 5 : GBOX-DHAW 

ウィ ンド ウ の 右 下 , ウィ ンド ウ ュ ン テ ン ツ の 中 に サイ ズ ボ タ ン を 捕 画 し ます 。 サ イズ ボタ ン 
を サポ ー ト し な い 場 合 は 何 も し ませ ん 。 
・Command =7 : FILL 

param に は ウィ ンド ウ 内 部 の 塗り 潰す べき リー ジョ ン へ の ハン ドル が 入っ て いま す 。 

この コマ ンド は , ウィ ンド ウレ コー ド の 「 ウ ィ ン ド ウ の 種類 」 で グラ フィ ッ ク を サポ ー ト す 
る ウィ ンド ウ で ある こと が 示 き れ て いる 場合 に の み 呼 ば れ ま す 。 つ まり , 普通 の 背景 色 で な い 
色 な ど で 背 景 を 塗り 潰し た い 場合 に 呼ば れる こと に な り ま す 。 その よう な 仕様 に し た が っ て 塗 
り 潰し を 行っ て くだ さい 。 
・COmmand =B : MOVE 

param に は 次 の よう な レコ ー ド の アド レス が 入っ て いま す 。 
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填 $00.| 移動 元 の レク タン グル レコ ー ド の アド レス 
填 $04.| 移動 先 の レク タン グル レコ ー ド の アド レス 
土 $08.| マス ク す る リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ドル 


この コマ ンド は , ウィ ンド ウレ コー ド の 「 ウ ィ ン ド ツウ の 種類 」 で グラ フィ ッ ク を サポ ー ト す 
る ウィ ンド ウ で ある こと が 示さ れ て いる 場合 に の み 呼 ば れ ま す 。 ウ ィ ン ド ツウ の 移動 に あわ わせ て 
グラ フィ ッ ク 画 面 も 転送 する 処理 な ど を 行い ます 。 


SX-WINDOW が ウィ ンド ウシ ステ ム で ある 以上 , アプ リケーション に と っ て ウィ ンド ウ の 
操作 は 重要 な 仕事 の 1 つ で す 。 し か し , アプ リケーション が 行う さき ウィ ンド ウ の 操作 と いう 
の は ある 程度 決ま りき っ た ルー チン ワー ク で ある た め , 一 度 ア プリ ケー ショ ン の 骨格 さえ ぇ 作っ 
て し まえ ぇ ば, ほか の アプ リケーション で も それ を 使い 回 すこ と に よっ て , アプ リケーション ご 
と に ウィ ンド ツウ 操作 を 意識 し た コー ディ ング を する 必要 は な く な り ま す 。 


ウィ ンド ウマ ネー ジャ 利用 の お お ま か な 手 順 


SX-SHELL 上 で 動作 する アプ リケーション は , ウィ ンド ウマ ネー ジャ の 初期 化 処理 , 終了 
処理 な ど を 行う 必要 は あり ませ ん 。 

ウィ ンド ウマ ネー ジャ は SX-SYSTEM の 上 位 に 位置 する マネ ー ジ ャ な の で ', 単独 で 動作 す 
る アプ リケーション の 場合 は , ほとん どす べ て の マネ ー ジ ャ を 初期 化 。 終 了 さ せる 必要 が あり 
ます 。 多 く の 場 合 , タス クマ ネー ジャ に 用 意 る きれ て いる , すべ て の マネ ー ジ ャ を 初期 化す る SX 
コー ル を 利用 する こと に な る と 思わ れ ま す 。 


ゆ ウ ィ ン ド ウ を 開く 

ウィ ンド ウマ ネー ジャ の 初期 化 が すん で いる と する と , ウィ ンド ウ を 扱う アプ リケーション 
が 最初 に 行う の は ウィ ンド ウ を 開く こと で す 。 ウィ ンド ウ を 開く に は , $A1F9 WMOpen で 行 
いま す 。 こ の コー ル を 呼び 出す こと で , ウィ ンド ウレ コー ド と, これ に 含ま れる グラ フ ポ ー ト 
レコ ー ド が 作成 きれ, 設定 に よっ て は 実際 に ウィ ンド ウ が デス クト ッ プ 上 に 摘 画 きれ ます 。 こ 
の 結果 , アプ リケーション に は ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス が 返さ れ ま す 。 す で に 述べ だ た よ 
うに , ウィ ンド ウレ コー ド の 先頭 に は グラ フ ポ ー ト レコ ュー ド そ の も の が 埋め 込ま れ て いる の で 
以降 」 こ の アド レス を グラ フ ポ ー ト の アド レス と し て も 扱う こと に し ます 。 

WMOpen を 呼び 出す 際 に は , ウィ ンド ウレ ュー ド を 作成 する 方 法 を 指定 で きま す 。 1 つ は , 
カレ ント ヒー プ ゾ ー ン 中 に 再 配置 不能 ブロッ ク と し て 作成 する 方 法 。 ぉ も う 1 つ は , アプ リ ケ ー 
ショ ン が 用 意 し た 場所 (ワー ク や スタ ッ ク フ レー ム 中 な ど ) に 作成 する 方 法 で す 。 前 者 は , アプ 
リケーション 作成 者 が 場所 を 用 意 する 手間 (わずか な 手間 で す が ) が 省け る 反面 。 ヒー プ ゾ ー ン 
の 再 配置 の 効率 を 下げ る 原因 に な り ま す 。 後 者 は その 逆 で , ヒー プ '" ゾ ー ン 再 配置 の 効率 は 上 が 
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り ま す が , コー ディ ング の 際 , アセ ンプ ブリ 言語 に し て 数 行 を 余分 に 書く は ゆめ に な り ま す 。 メ モ 
リ の こと を 考え れ ば , 後者 を 選ぶ の が 正解 で し ょ う 。 


ウィ ンド ウ 内 部 に 描画 する 

ウィ ンド ツウ 内 部 の 領域 く は , ウィ ンド ウレ コー ド の 先頭 に 埋め 込ま れ た グラ フ ボ ポー トレ ュー 
ド を 通し て アク モス し ます 。 し た が っ て , ウィ ンド ツウ 内 部 へ の 描画 は ,。 グ ラフ ポー トレ コー ド 
の アド レス (一 ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス ) を 指定 し て 、 グ ラフ ポー ト を や セッ ト す る こと か 
ら 始 まり ます 。 

以降 」。 グ ラフ ィ ッ クマ ネー ジャ の 項 で 述べ た よう に , 描画 用 コー ル を 呼び 出し て 目的 に 応じ 
た 描画 を 行っ て くだ きい 。 

サイ ズ ボ タ ン を 表示 する ウィ ンド ウ の 場合 は . ウィンドウ 内 部 に 描画 を 行っ た 後 は を その つど 
アプ リケーション が 責任 をもって サイ ズ ボ タ ン を 描画 し な お す 必 要 が あり ます 。 サ イズ ボタ ン 
は ウィ ンド ウコン テン ツ に 捕 画 され る た め , 描画 の 内 容 に よっ て は 消 る きれ て し まう 場合 が ある 
か ら で す 。 サ イズ ボタ ン の 描画 は $A20C WMDrawGBox で 行い ます 。 

ウィ ンド ツウ 内 部 へ の 描画 は , 1 つの ルー チン に まとめ て お く 〈 と 便利 で す 。 アプ リケーション の 
状態 を ワー ク の 内 容 か ら 判 断 し て , この 状態 か ら 描 画す べき も の を 選択 し , 捕 画 する よう に 作 
っ て お くく と, アッ プ デ ー ト 処理 が 非常 に か ん だ ん に な り ま す 。 


アッ プ デ ー ト イベ ント に 対処 する 

アプ リケーション は , 自分 の 開い た ウィ ンド ウ に 対し て アッ プ デ ー ト イベ ント が 発生 し た こ 
と を 通知 きれ た 場合 ,、 アップ デー ト 処 理 を 行う 必要 が あり ます 。 

アッ プ デ ー ト 処理 は , $A20D WMUpdate を 呼ぶ こと に よっ て 始ま り ま す 。 こ れ に よっ て , 
アデ アップデート リー ジョ ン の 内 容 が クリ ッ プ リー ジョ ン に コ ユ コピー され, 再 描 画 き れる べき 領域 以 
外 は マス ク さ れ ま す 。 

続い て , ウィ ンド ツウ 全面 を 描い た と き と 同 様 に 描画 を 行う わけ で す が , で 述べ た よう に 描 
画 ル ー チ ン を 作っ て お け ば , ここ で は その ルー チン を 呼び 出す だ け で すみ ます 。 

描画 が 完了 したら, $A20E WMUpdtOver を 呼ん び で アップデート 処理 を 終了 し ます 。 こ れ に 
よっ て クリ ッ プ リー ジョ ン の 内 容 は 元 に 戻り , 無用 な クリ ッ ピ ング は 行わ れ な く 《 く なり ます 。 同 
時 に , アッ プ デ ー ト 処理 が 終わ っ た 印 と し て アッ プ デ ー ト リー ジョ ン は ヌル リー ジョ ン と な り 
まお 。 


アク ティ ベー トイ ベン ト に 対処 する 

アク ティ ベー ト (Activate) イ ベン ト と は , デス クト ッ プ 上 に 存在 する ウィ ンド ウ の うち , ど 
れ か が アク ティ ブ に な っ た と き に , ア プリ ケー ショ ン に 通知 きれ る も の で す (詳細 は イベ ント マ 
ネー ジャ / タ スク マネ ー ジ ャ て 説明 し ます )。 ア クティ ベー トイ ベン ト が 発生 し た こと を 知っ た 
場合 アク ティ ブ に な っ た の が 自分 の 開い た ウィ ンド ウ で ある か どう か を 調べ で て, それ に お う 
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じ た 処 理 を 行い ます 。 
多く の 場合 は 、 アプ リケーション が 用 意 し た . ウィ ンド ウ が アク ティ ブ で ある か どう か の フ 
ラグ を 操作 し て いま す 。 


マウ ス 左 ボタ ン に 対応 する 
マウ ス の 左 ボ タン が 押さ れ た 場合 、 アップデート が 発生 し た と き と 同 様 に .。 レフ ト ダ ウン イ 
ベン ト と 呼ば れる 通知 が だ アプ リケーション に も だ た らき され ます (詳細 は イベ ント マネ ー ジ ャ / タ 
スク マネ ー ジ ャ の 項 で )。 レフ ト ダ ウン イベ ント が 発生 し た こと を 知っ た 場合 、 ア プリ ケー ショ 
ン は マウ ス の ボタ ン が 押さ れ だ た の が 自分 の 開い た ウィ ンド ウ の 上 で ある か どう か を 調べ で て, そ 
う で あれ ば それ に 対応 し た 処理 を 行わ な けれ ば な り ま せん 。 
ウィ ンド ウ の 状態 や ママ ウス が 押さ きれ た 場所 に よっ て , 以下 の よう な 処理 を 行う 必要 が あり ま 
す 。 
@ ウ ィ ン ド ウ が イン アク ティ ブ な 場合 
・ ウ ィ ン ド ウ 上 の どこ で も 
ウィ ンド ウ を アク ティ ブ に する 。 
欠 ウ ィ ン ド ウ が アク ティ ブ な 場合 
・ タ イト ル バ ー( ド ラッ グリ ー ジ ョ ン ) 
マウ ス の 動き に 追従 し て ウィ ンド ウ の ドラ ッ グ を 行う 。 
・ ク リッ プ 
クリ ッ プ の 状態 を 切り 替え る 。 
・ 矢 印 
矢印 を 押さ れ た 状態 に 描き な お し , 左 ボ タン が 離さ れる まで 待つ 。 
・ ク ロー ズ ボ タ ン 
クロ ー ズ ボタ ン を 押さ れ た 状態 に 描き な お し , 左 ボ タン が 離さ れる まで 待つ 。 
・ サ イズ ボタ ン 
マウ ス の 動き に 追 科 し て ウィ ンド ウ の 大 きき る を 変更 する 。 ま た ,、 ダ ブル クリック で あっ た 
場合 は ズー ム 処 理 を 行う 。 
・ ウ ィ ン ド ウコン テン ツ 
アプ リケーション 独自 の 処理 を 行う 。 
これ ら を アプ リケーション が すべ て 自分 で 行 な や うと する と , か な り 面 倒 で ご す 。 し か し , そこ 
は よく 考え られ て いて , これ ら の 処理 を 一 手 に 引き 受け て くれ る SX コ ユー ル , $A3A2 SXCa- 
11WindM が タス クマ ネー ジャ に 用 意 き れ て いる の で , これ を 使う と よい で し ょ う 。 
た だ し , 重 室 な SXCallWindM に し て も , ウィ ンド ウ ュ コン テン ツ で マウ ス が 押さ れ だ た 場合 に 
つい て まで は 面倒 を 見 て は くれ ませ ん 。 ど の よう な 処理 を 行う か は アプ リケーション に よっ て 
異な る の で , ここ で は と くに 触れ な いこ と に し ます 。 
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ウィ ンド ウ を 閉じ る 

通常 」。 ア プリ ケー ショ ン が 動作 し て いる 間 は ウィ ンド ウ は 開い た まま で いま す 。 したがって, 
ウィ ンド ウ を 閉じ る の は , アプ リケーション が 終了 する 過程 で 行い ます 。 

ウィ ンド ウ を 閉じ る た め に , $A1FB WMClose, SA1FC WMDispose の 2 つの SX コ ユー ル 
が 用 意 き れ て いま す 。 前 者 は , ウィ ンド ウレ コー ド を アプ リケーション が 用 意 し た 場所 に 作成 
し た 場合 に , 後者 は ヒー プ ゾ ー ン 中 に 再 配置 不能 グロ ッ ク と し て 作成 し た 場合 に 使用 し ます 。 
この 2 つの 違い は , 指定 し た ウィ ンド ウ を 画面 か ら 消 し た 後 , 前 者 は その まま 帰り ます が , 後者 
は ウィ ンド ウレ ュー ド を 再 配置 不能 ブロ ッ ク と し て 廃棄 し ます 。 前 者 後者 を 間違え て 使う こと 
の な いよ う , 気 を つけ て くだ さい 。 


ウィ ンド ウマ ネー ジャ を 利用 する 際 の コー ディ ング 例 を 示し ます 。 
ウィ ンド ウ を 開く 


ウィ ンド ウ を 開く だ め の SX コ ユール , $A1F9 WMOpen に 対し て は いく ら か 多め の 引数 を 渡 
し て や る 必要 が あり ます 。 以下 は リフ ァ レ ンス か ら の 抜粋 で す 。 











long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
long boundRectPtr レク タン グル レコ ー ド の アド レス 
long titleLStrPtr LASCII 型 の 文字 列 の アド レス 
word visible 可視 フラ グ 
word wDefID リソー ス WDEF の IDXI16 エ オプション 
オプ ショ ン 
bit0 スク ロー ル バ ー 
bitl| クリ ッ プ 


bit2| ドラ イブ 表示 
bit3| サイ ズ ボ タ ン 


























long behindWinPtr ウィ ンド ウレ コー ド へ の ポイ ンタ 
word cBox クロ ー ズ ボタ ン フ ラグ 
long taskID タス ク ID 番 号 





スタ ッ ク に 収め る 順番 は この 逆 に な り ま すか ら , 最初 は taskID か ら で す 。 

taskID と し て は , この ウィ ンド ツウ を 開く アプ リケーション の タス ク ID を 指定 し ます 。 タ スク 
ID に つい て は タス クマ ネー ジャ の 項 て 解説 し ます が , ここ で は 各々 タス ク に つけ られ る 通し 番号 
で ある と 理解 し て くだ きい 。 タス ク ID は , タス クマ ネー ジャ の SX コ ー ル , $A360 TSGetID で 
得る こと が で きま す 。 


SXCALL A360 * TSGetID 
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move.| d0,-(sp) * taskID : タス ク ID は D0 に 返っ て いる 


次 の cBox は , ウィ ンド ウツ に クロ ー ズ ボタ ン を 設置 する か どう か を 指定 し ます 。 クロ ー ズ ボタ 
ン を サポ ー ト し て いな い 種 類 の ウィ ンド ウ で は 意味 も も ち ま せ ん が , も っ と もち 普通 に 使わ れる 
標準 ウィ ンド ウ で は も ちろ ん 有効 で す 。 ク ロー ズ ボ タ ン を 設置 する な ら 一 1], し な いな ら 0 を ワ 
ー ド で 指定 し ます 。 こ こ で は 設置 を 指定 し ます 。 


move.w #1,-(sp) * cBox : クロ ー ズ ボタ ン あ り 


behindWinPtr は , これ か ら 開 てく ウィン ドウ と , すでに 存在 し て いる ウィ ンド ウ と の 重なり 
ぐあい を 指定 する も の で す 。 す で に 存在 し て いる ウィ ンド ウ の , ウィ ンド ウレ コー ド の アド レン 
ス を 指定 する こと に よっ て , 新しい ウィ ンド ウ は 指定 し た ウィ ンド ウ の すぐ 下 に 位置 する こと 
に な り ま す 。 しかし, 普通 は 一 1(long) を 指定 し て , 画面 の ちっ と も 手前 に 置く よう で す 。 


move.| #1,-(sp) * behindWinPtr : 画面 の も っ と も 手前 


wDefID で は , ウィ ンド ウ の 種類 と 各種 ウィ ンド ウ ア イ テ ム の 有無 を 、 ウィンド ウ の ID を 16 
倍 し た も の に , 下位 4 ビッ ト に フラ グ 和 群 を 付加 し た 形 で 指定 し ます 。4 ビ ッ ト の フラ グ は , それ 
ぞ れ の ビッ ト に スク ロー ル バ パー, クリ ッ プ , ドラ イブ 表示 , サイ ズ ボ タ ン の 有無 を 示し て いて , 
1 な ら ば 存在 で す 。 た だし, スク ロー ル バ ー と サイ ズ ボ タ ン に つい て は , ここ で 存在 を 指定 し た 
か ら と いっ て 即座 に 表示 され る わけ で は な く , 表示 は アプ リケーション 側が 行う 必要 が あり ま 
す 。 

例 と し て , この 4 つの ウィ ンド ウ ア イ テ ム の 人 存在 し な い 標 準 ウ ィ ン ド ウ を 指定 し て み ま す 。 


move.w #520 16 十 %0000,-(sp) * wDeflD 


visible は , この 後 , WMOpen を 呼ん だ 時 点 で ウィ ンド ウ を 可視 状態 に する か どう か を 指定 
する フラ グ で す 。 一 1 を 指定 する と 可視 。 0 な ら 不 可視 で す 。 ウィ ンド ウ の 内 部 を 描画 する まで 不 
可視 に し て お いて , 描画 が 完了 し た 時 点 で $A207 WMShow を 呼ぶ こと に よっ て 可視 に する 
こと で , ユー ザー に 描画 の 過程 を 見 せな いよ うに する こと が で きま す 。 

例 と し て は , 始め か ら 可 視 に し て お きま し ょ う 。 


move.w # た 1,-(sp) * visible : 可視 


GtleLStrPtr に は ,. ウィ ンド ウ の タイ トル 文字 列 を 示す LASCII 型 の 文字 列 の アド レス を 指 
定 し ます 。 タ イト ル を 表示 する 場所 の な い 種 類 の ウィ ンド ウ で も も, いち お う は 指定 し て お いて 
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くだ さい 。 
例 と し て , wTitleStrt い う ラ ベル を も つ ,、 LASCIT 型 の 文字 列 を 指定 し ます 。 


Dea wTitleStr(pc) * titleLStrPtr 
(titleStr: dc.b 5,WINDOW′ ) 


boundRectPtr に は , ウィ ンド ウ ュ コンテンツ の 位置 と サイ ズ を 示す レク タン グル レコ ー ド の 
アド レス を 指定 し ます 。 グ ロー バル 座標 で 指定 し て くだ さい 。 こ の レク タン グル レコ ー ド で あ 
まり お か し な 値 を 指定 する と, タイ トル が うま く 表 示さ れ な いな どの 問題 が 発生 する の で 注意 
し て くだ きい 。 


pea wBoundRect(pc) 
(wBoundRect: dc.w 100,100,100 十 256,100 十 256) 


よう や てく 最後 の 引数 , winPtr で す 。 ウィンド ウレ コー ド を 作成 する アド レス を 指定 し ます 。 
た だ し , それ は アプ リケーション が ウィ ンド ウレ コー ド を 置く 場所 を 用 意 し た 場合 で , ヒー プ 
ゾー ン 中 に 作成 きせ る 場合 は 0 を 指定 し ます 。 

例 で は ,。 ヒー プ ゾ ー ン 中 に 再 配置 不能 グロ ッ ク と し て 作成 する こと に し ます 。 


clr.| ー-(sp) * winPtr : ヒー プ ゾ ー ン 中 
以上 で すべ て の 引数 の 準備 が で きた の で , WMOpen を 呼び 出し ます 。 


SXCALL 員 A1F9 * WMOpen 
lea 26(sp) , sp 


D0 に リザ ルト コード, A0 に ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス が 入っ て いま す 。D0 が 負 の 場合 
は エラ ー が 発生 し て いる の で エラ ー 処 理 ル レー チン へ , そう で な けれ ば ウィ ンド ウレ コー ド の ア 
ドレ ス を ワー ク に 保存 し ます 。 


tst.| d0 
bmi winErr 
move.| a0 ,winPtr 


実際 に は , 例 の よう に ダイ レク ト ア ドレ ッ シ ン グ で ワー ク を 指定 する こと は 少な いと 思わ れ 
ます が , ここ で は 話 を 単純 に する た め に , どこ か で 
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winPtr: ds.| 1 


の よう に ワー ク が 確保 きれ て いる も の と し ます 。 

以上 で ウィ ンド ウツ が 開か れ ,、 ウィ ンド ウリ スト に 追加 され まし た 。 

ウィ ンド ツウ 関連 の ワー ク と し て , 開い た ウィ ンド ウ の アク ティ ブ 状 態 を 記憶 する フラ グ を 用 
意 し ます 。 ウィンドウ を 開い た 直後 は アク ティ ブ に な っ て いる の で , アク ティ ブフ ラグ は 真 で 
ある と し て , 0 以外 を 入れ て お きま す 。 


st active 
(active: ds.b 1 ) 


この フラ グ は , ウィ ンド ウ が アク ティ ブ で ある 場合 し イン アク ティ ブ で ある 場合 と で 違う 処 
理 を 行い た いと き に 参照 する こと に な り ま す 。 

wDefID の フラ グ 部 分 で す サイズ ボタ ン の 存在 を 指定 し て いる 場合 に は , も う 1 つ 仕事 が あり ま 
す 。 次 の 1 行 を 必ず 追加 し て お いて くだ さい 。 


or.w #50100,$46(a0) 
(た だ し , A0 は ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス ) 


ウィ ンド ウレ ュー ド の 中 の ウィ ンド ウォ プ ' シ ョ ン を 直接 操作 し て , ウィ ンド ウ が サイ ズ ボ タ 
ン を サポ ー ト し て いる ふり を させ て いま す 。 こ うし な いと サイ ズ ボ タ ン が 正常 に 抽 画 で きま せ 
ん 。 こ の よう に 直接 ウィ ンド ウレ コード 内 部 に 手 を 触れ る の は 望ま し いこ と で は な い の で す が , 
シス テム に 付属 する ユー ティ リティ な ども この 方 法 を 使っ て いる よう な の で , いま の と ころ は 
これ で も よい の で し ょ う 。 しかし, 今後, ウィ ンド ウツ 定義 関数 で サイ ズ ボ タ ン が 正式 に サポ ー 
ト き され る こと も 考え られ ます の で , 将来 この 1 行 は 必要 な く な る か も しれ ま せん 。 


ウィンドウ 内 部 に 描画 する 

ウィ ンド ウ の 内 部 に 描画 を 行う の は , 次 の 場合 で す 。 

・ ウ ィ ン ド ウ を 開い た 直後 

・ ア ッ プ デー ト 処 理 

・ 描 画 内 容 を 変更 する 必要 が で きた 場合 

前 述 し た と お り , ウィ ンド ツウ 内 部 へ の 描画 処理 は 1 つの サ プ ブルー チ ン に まとめ て お いて , これ 
ら す べ て の 場合 に つい て 、 1 つの ルー チン で 対応 びき る よう に し て むく と 便利 で す 。 

た と ぇ ば , 現在 の アプ リケーション の 状態 を phase と いう ワー ク に 入れ て お く こ と に し て , 
phase が 0 の 場合 は 初期 画面 , 1 の 場合 は 2 の 場合 は …… と 決め て お むく こと に する の も よい で し 
ょ う 。 こ の 場合 は , 描画 ルー チン の 先頭 は 次 の よう に 書く こと が で きま す 。 


4 ウィ ンド ウマ ネー ジャ 


drawlt: 
move.| winPtr,-(sp) * ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
SXCALL A131 * GMSetGraph 
addq.| #4,sp 
move .w phase,d0 
add d0,d0 
lea drawTable(pc) ,a0 
move.w (a0,d0) ,d0 
Jsr (a0,d0) 
rts 
drawTable: dc.w draw0-drawTable * 各 描 画 処理 へ の 分 岐 テ ー ブ ル 
dc.w draw1-drawTable 
dc.w draw2-drawTable 


各 捕 画 処理 で , phase の 値 に 応じ た 岳 画 を 行い ます 。 


アッ プ デ ー ト イベ ント に 対処 する 
@ に 示し た よう に , 抽 画 ルー チン が 1 つ に まとめ られ て いる な ら ば , アッ プ デ ー ト 処理 は 次 の 
よう に 数 行 で 記述 で きま す 。 


Update: 
move .| winPtr,-(sp) 
SXCALL A20D * WMUpdate 
addaq . | #4,sp 
bsr drawlt * 状態 に お うじ た 描画 を 行う 
move.| winPtr ,-(sp) 
SXCALL A20E * WMUpdtOver 
addq.| #4,sp 


アク ティ ベー トイ ベン ト に 対処 する 

デス クト ッ プ 上 の ウィ ンド ウ の どれ か が アク ティ ブ に な っ て アク ティ ブイ ベン ト が 発生 し , 
その 処理 ルー チン へ と 飛ん で きた と ころ か ら 始 め ま す 。 

まず は , アク ティ ブ に な っ た の が この アプ リケーション が 開い た ウィ ンド ウ で ある か どう か 
を 調べ ます 。 ア クティ ブ に な っ た ウィ ンド ウ の ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス は , アク ティ ブ 
イベ ント が 通知 きれ た と き に 同時 に 送ら れ て き て いま す の で , それ を 参照 し ます 。 
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Activate: 
move .| eventRec 二 2.a0 * アク ティ ブ に な っ た 
* ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
move.| winPtr,a2 * アプ リケーション の 開い た 


* ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 


eventRec と いう の は , 発生 し た イベ ント の 内 容 を 収め て で むく イベ ント レコ ー ド と 呼ば れる 
も の で す が , ここ で は 詳し 〈 触れ が, タス クマ ネー ジャ の 項 に 譲る こと に し ます 。 な お , この 
よう に ダイ レク ト ア ドレ ッ シ ン グ で 指定 する の は 説明 の 都合 で あっ て , 普通 は こう は 書か な い 
こと を 付け 加え て お きま す 。 

A0 と A2 が 司 じ で ある , つま り , ア クティ ブ に な っ た だ の が 自分 が 開い た ウィ ンド ウ で ある こと 
が 確認 びき た ら ,、 アク ティ ブフ ラグ を 真 と し , そう で な けれ ば 偽 と し , アク ティ ベー ト 処 理 を 
終了 し ます 。 


cmp.| a2,a0 

bne ActivateFALSE 
ActivateTRUE: 

st active 

bra ActivateEnd 
ActivateFALSE: 

St active 
ActivateEnd: 
マウ ス 左 ボタ ン に 対応 する 


マウ ス の 左 ボ タン が 押 き れ て レフ ト ダ ウン イベ ント が 発生 し 、 その 処理 ルー チン へ と 飛ん で 
きだ た と ころ か ら 始 め ま す 。 

最初 に 行う の は , 左 ボ タン が 押さ きれ た の が , この アプ リケーション が 開い た ウィ ンド ウ の 上 
か どう か の チェ ッ ク で す 。 左 ボタ ン が 押さ る れ た とき の マウ ス の 座標 と , その 座標 に 存在 する ウ 
ィ ン ド ウ の ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス は , レフ ト ダ ウン イベ ント が 通知 きれ た と き に 同時 
に 送ら れ て き て いま す の で , それ を 参照 し ます 。 ア クティ ベー トイ ベン ト の と き と 同 様 。 イベ 
ント レコ ー ド に 収め られ て いま す 。 


MSLeftDown: 
move.| eventRec 十 2,a0 *+ 左 ボ タン を 押し た 座標 に 存在 する 
* ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
move.| winPtr, a2 * アプ リケーション の 開い た 


4 ウィ ンド ウマ ネー ジャ 


* ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 


A0 と A2 が 同じ で な い 場 合 は , 自分 の 開い た ウィ ンド ウ に は 無関係 し (いう こと で , レフ ト ダ ウ 
ン の 処理 を 終了 し ます 。 


cmp.| a2 ,a0 
bne MSLDend 


ウィ ンド ウ 上 で 左 ボ タン が 押さ れ た こと が わか っ だ た ので, ウィ ンド ウ が イン アク ティ ブ で あ 
る 場合 は アク ティ ブ に し ます 。 


tst.b active 

bne MSLD0 

pea (a2) * ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
SXCALL $A20F * WMActive 

addq.| #4 ,sp 


MSLD0: 


この 後 は ,、$A3A2 SXCallWindM を 呼ん で 処理 を 任せ て し まい ます 。 


pea eventRec * イベ ント レコ ー ド の アド レス 
pea (a2) * ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
SXCALL A3A2 * SXCallWindM 

addaq .| #8,sp 


この 結果 , D0 に は 左 ボ タン が 押さ る れ た 場所 に 対応 する ウィ ンド ウ の パー トコ ユー ド が 返る の 
で , それ に お うじ た 処理 に 分 岐 し ます 。 

例 の ウィ ンド ウ で は , 処理 すべ き パ ー ト は 次 の 4 つが あり ます 。 

・ タ イト ルー 

・ サ イズ ボタ ン 

・ ク ロー ズ ボ タ ン 

・ ウ ィ ン ド ウコン テン ツ 

この うち , タイ トル バー と サイ ズ ボ タ ン に 関す る 処理 は SXCallWindM が 代行 し て くれ て い 
る の で , アプ リケーション が 処理 し な けれ ば な ら な い の は , 残る クロ ー ズ ボタ ン と ウィ ンド ウ 
ツテ 必 ツ で す 。 

クロ ー ズ ボタ ン の パー ト コー ド , 7 が D0 に 返さ れ た 場合 は , クロ ー ズ ボタ ン の 上 で 左 ボ タン が 
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押 き され, さら に 結果 的 に クロ ー ズ ボタ ン の 上 で 離さ れ た こ と が 確認 3 きれ て いる の で , その まま 
アプ リケーション の 終了 処理 へ と 分 岐 し て か まい ませ ん 。 


cmp.w #7,d0 * パー トコ ー ド ニー ニク ロー ズ ボ タ ン ? 
beq Exit * アプ リケーション の 終了 処理 へ 


ウィ ンド ウコン テン ツ の 処理 は . ほか の サブ ルー チン (ここ で は サブ ルー チン DoContents と 
し ます ) で 行う こと に し て , それ 以外 な ら レ フト ダウ ン 処 理 を 終了 し ます 。 


cmp.W #3.d0 * パー トコ ー ド = ニ ウ ィ ンド ウコン テン ツ ? 
bne MSLDEnd 
bsr DoContents * ウィ ンド ウコン テン ツ で 
* 左 ボ タン を 押さ れ た 場合 の 処理 
MSLDEnd: 
ウィ ンド ウ を 閉じ る 


ウィ ンド ウ を 閉じ る 場合 は 。 SA1FB WMClose か , $A1FC WMDispose を 使い ます 。 例 
で は , ウィ ンド ウレ ュー ド を ヒー プ ゾ ー ン 中 に 作成 し た の で , 後者 を 使わ な けれ ば な り ま せん 。 


move.| winPtr,-(sp) 
SXCALL 品 A1FC * WMDispose 
addq.| #4,sp 


この 結果 , ウィ ンド ウ は デス クト ッ プ か ら 消 去る され , ウィ ンド ウリ スト か ら も 外さ る れ ま す 。 


アプ リケーション に と っ て , ウィ ンド ツウ は 自分 専用 に 与え を られ た 1 つ ( あ る い は それ 以上 ) の 
画面 の よう な も の で す 。 し か し , デス クト ッ プ 全体 か ら 見 る と 。 それ も だ ん な る 1 つの 描画 物 
で ある と いう こと も 忘れ な いで くだ さい 。 ウィン ドウ の 内 部 を アプ リケーション が 完全 に 自由 
に 利用 する こと が で きる か わり に , デス クト ッ プ で は ほか の タス ク の こと も 考え て 行儀 よく 振 
る 舞う こと が 要求 きれ ます 。 

例 に 示し た よう に , ウィ ンド ウ の 操作 の 処理 は 。 ほとんど SX-SYSTEM に 代行 し て も ら う 
こと が で きま す 。SXCallWindM を 利用 する か ぎり , コー ド の 量 も 減ら すこ と が で き , マナ ー 
か ら 大 きく 〈 逸脱 す る こと も な く , 一 石 二 鳥 と いう と ころ で す 。 


5 コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ 





12 人] コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ ーー 


X-WINDDW の よう な GUI( グ ラフ ィ カ ル ・ ユ ー ザ ー・ イ ンタ フェ ー ス ) 指 向 の 0 では, 
ユー ザー と コン ピュ ー タ こと が 対話 する の に , キー ボー ド か ら コ マン ド を 入力 する と いっ た 古 
典 的 な 方 法 は 用 いら れ ま せん 。 ユ ー ザ ー は , マウ ス な どの ポ ボ ポインティング デバ イス を 「 手 」 
と し て , 画面 に 表示 され て いる ボタ ン を 押し た り , つま み を 動か し た り , と いっ た 直感 的 な 
方 法 で コン ピュ ー タ に 自分 の 意思 を 伝え ます 。 

コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ は , この よう な ユー ザー か ら の 指示 を 受け 付け る 仕事 を 司る マネ ー 
ジャ で す 。 


| | コン トロ ー ル の 概念 


コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ に つい て 解説 する 前 に , コント ロー ル と は どの よう な も の で ある か 
その 概念 に つい て 述べ る こと に し ます 。 


ニレ = ビラ ジリ ゲー トド 


コン トロ ー ル と は どん な も の か を 説明 する と き の 例 と し て ,、 も っ と も ふる わし い の が コン ト 
ロー ル パ ネ ル で し ょ う 。 

SX-SHELL か ら コ ント ロー ル パ ネ ル を 呼び 出す こと で , シス テム に 関す る る さま ざま な 設定 
を 行う こと が で きる わけ で す が , その 際 , キー ボー ド に 触れ る 必要 は ほとん ど あ り ま せん 。 だ た 
と ぇ えば, キー ボー ド の リピ ー ト 間隔 は , 画面 に 表示 され て いる つま み を マウ ス で 動か し て 設定 
し ます 。 通信 ポー ト の 転送 速度 は 、 いく つか 表示 され て いる 転送 速度 の ボタ ン の うち の 1 つ を 
クリ ッ ク す れ ば それ で OK で す ( 図 1)。 

罰 図 | SGX-SHELL の コン トロ ー ル バネ ル 

















IF 
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従来 な ら ば , Human の コマ ンド ライ ン か ら 


A> SWITCH く RET > 


と コマ ンド を 入力 し て か ら , カー ソル キー で 該当 する 項目 を 選ん で 数 値 を 入力 し た な り し て いま 














し た ( 図 2)。 
玉 図 ” Human の SWITCH.X 
| SWITCH fqr XEBEDD Versiqn 2.1 Copvright 1933 SHERP/Hudson 
キワ トド 現在 価 dt 困 _- 
(HK] SEO 生 - ET ッ ト 記 思 < な し 補記 宮 89fー ッ ト 中 還 人 な し 
271 XXon Xon [RIXn]=(1.2.3,4.5) 
MEMORY 294S NE 地 WWB 80- 12283KB) 
nnT ST nyHD?/2HD?/ROW23/RTY) 
EECT Off 詳 ⑯f0m 
OPT2KEY Tucirl Tuctrl (Tuctrl/Norwl) 
RfST 14 14  ⑤15) 
Jis Jjs Jijs7Riu)_ 
LCTR_ Qff 0ff (Tu/Off71 93F) 
LCD_MDE Lcd Lcd (Lcd/Nonml) 
Ne_use No_use (No_use/ dE0990 
PB $6 に -$9 R-%9 B-38 9  G-38 B-$8 
P *$FSSE C-$1FR-$9 B-S1F 較 較 $F83E G-31F 38 SF 還 還 
P $FFCB C-$1F R-$1F B-$8 $FFC8 G-$1F R-$1F B-S9 
P5 sfFFE C-s1FR-$1FB-31F 較 較 $FFFE G-$1F R-$1F IF | | 
PF4 *DF39 6-$1B R-$1C B-$18 $DE6C G-31B R-$19 B-$16 
本 S3 褒 CG-S1 R-$9 B-33 還 還 $4822 G-$3 R-$9 B-$11 還 還 
XOG M | 8 ⑧? 
HDJWX 1 1 @ 5 
MRIT 6 S 秒 =$SB998 
FIRSTLKY 3 599ms 3 15) ms=288mst188*n 
MREY 2 58ns 2 (15) 3eiSem 
RS お 甘 し ます 
門 (GS 画 EEE の 








人 EE 
どちら が か ん だ ん で わか りや すい か と きけ ば , 大 部 分 の 人 は SX-SHELL の ほう と 答え る で 
し ょ う 。 こ の よう に 直感 的 で 理解 し や すい 操作 が , SX-WINDOW の 身上 で す 。 
こう し た , ユー ザー の 意思 を 反映 きせ る た め の ボ タン や スラ イド バー な ど を 総称 し て コン ト 
ロー ル と 呼び ます 。 


コン トロ ー ル の 種類 と 利 用 方 法 


現在 , 用 意 き れ て いる コン トロ ー ル と し て は 次 の 9 種類 が あり ます 。 種類 を 識別 する た め に ., 
それ ぞ れ ID 番号 が 割り 振ら れ て いま す 。 

















ID 名 称 使用 例 

$00(0) 標準 ボタ ン コン トロ ー ル パネ ル の [確認 ], [取消 ] な ど 多 数 

$01(!|) セレ クト ポ ボタン 通信 ポー ト の 通信 速度 の 設定 な ど 

$02(2) オル タネ イト ボタ ン ァイル 情報 の 読み 込み 専用 , 不可 視 の 設定 

$13(19) スラ イド ボリ ュー ム | モニ タ の 表示 色 の 設定 

$|4(20) アッ プ ダ ウン ボタ ン | キー ボー ド の リピ ー ト 開始 時 間 の 設定 

$40(64) スク ロー ル バ パー ディ レク トリ 表示 ウィ ンド ウ の 水平 スク ロー ル バ ー 
( 横 , ウィ ンド ウ 用 ) 

$41(65) スク ロー ル バ ー ディ レク トリ 表示 ウィ ンド ウ の 垂直 スク ロー ル バ ー 
( 縦 . ウィ ンド ウ 用 ) 

$42(66) スク ロー ル バ ー( 横 ) 

$43(67) スク ロー ル バ ー( 縦 ) | プリ ンタ 機種 系 列 選択 
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玉 較 3 各種 コン トロ ー ル の 表示 例 


/ 一 アッ プ ダ ウン ボタ ン 









『 一 スラ イド ボリ ュー ム 





> セレ クト ボタ ン 


MIUGDHI 
ーー 





に ョ : 手 
画 旨 太り 。SC5T ii 委 ii 


標準 ボタ ン 


た 1 アク ショ ン の 操作 に 用 いら れ ま す 。 

$01 の モレ クト ボタ ン は , いく つか 並ん で いる 選択 肢 の うち の 1 つ を 選択 する 場合 な ど に 用 い 
られ ます 。 

$02 の オル タネ イト ボタ ン は , いく つか 用 意 き され た 事項 の 1 つ 1 つ に つい て , ON で ある か 
OFF で ある か を 設定 する 場合 に 用 いら れ ま す 。 

$13 の スラ イド ボリ ュー ム は , 連続 的 な 値 (線形 的 な 値 ) を 設定 する 場合 に 用 いら れ ま す 。 

$14 の アッ プ ダ ウン ボタ ン は , 非 連続 的 な 値 (離散 的 な 値 ) を 設定 する 場合 に 用 いら れ ま す 。 

$40, $41 の スク ロー ル バ ー (ウィン ドウ 用 ) は , ウィ ンド ウ の 内 部 も を スク ロー ル さ せる た だめ に 
標準 ウィ ンド ウ の 右端 と 下端 に と りつ け て 使用 し ます 。 

$42,$43 の スク ロー ル バ ー は , それ 以外 の 情報 に つい て 一 部 し か 表示 る れ て いな いも の を 
スク ロー ル る せる た だ た め に 用 いら れ ま す 。 


コン トロ ー ル の 構成 


すべ て の 種類 の コン トロ ー ル は , 共通 し て タイ トル , 大 き さ , 値 , そし て 状態 と いう 要素 を 
も っ て いま す 。 

・ タ イト ル 

1 つ 1 つ の コン トロ ー ル に は タイ トル を つけ る こと が で き , その コン トロ ー ル が どの よう な 意 
味 を も つの か 明示 する こと が で きま す 。 た だ し , コン トロ ー ル の 種類 に よっ て は 指定 し て も 表 
示 る れ な い 場 合 が あり ます 。 
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・ 大 き さ 

コン トロ ー ル の 大 きる と いう の は , 画面 上 に 占め る 領域 し とい いか える こと が で きま す 。 レ ク 
タン グル で 指定 する の で , コン トロ ー ル は 四角 形 の 領域 内 に 存在 する こと に な り ま す 。 描 画 時 
は この レク タン グル に よっ て クリ ッ ピ ング が 行わ れる の で , コン トロ ー ル 全体 が 収まら な いよ 
うな 小さき な レク タン グル を 指定 し た 場合 は 一 部 し か 描画 きれ な いこ と が あり ます 。 
・ 値 

コン トロ ー ル は , それ ぞ れ 一 32768 一 32767 の 範囲 の 値 を も っ て いま す 。 この 値 は マウ ス で ユ 
ント ロー ル を 操作 する こと で 変化 し , アプ リケーション は この 値 を 参照 する こと に よっ て ユー 
ザー の 意思 表示 を 認識 する こと が で きま す 。 

値 の 最大 値 ・ 最 小 値 は 1 つ 1 つ の コン トロ ー ル ご と に 設定 する こと が 可能 で , この 範囲 を 越え 
る よう な 変化 を する こと は あり ませ ん 。 
・ 状 態 

コン トロ ー ル の 状態 に は 3 種類 あり ます 。 

1 つ は , 可視 / 不 可視 で . コン トロ ー ル が 壇 画 きれ る か どう か を 示す 状態 で す 。 

も う 1 つ は , アク ティ ブ / イ ン ア クティ ブ で , コン トロ ー ル を マウ ス で 操作 で きる か で き な い 
か の 状態 を 示し ます 。 

最後 の 1 つが , ハ イラ イト (強調 表示 ) で す 。 マ ウス に よっ て 押さ れ て いる こと を 示す 状態 で 
す 。 

これ ら の 要素 は , コン トロ ー ル の 種類 に よっ て 意味 や 表現 方 法 が 異な る 場合 が ある の で 個々 
の コン トロ ー ル に つい て , その 構成 と あわ せ て 解説 する こと に し ます 。 


び 標 準 ボ タン 
標準 ボタ ン は フチ ドリ の つい た 四角 形 で , その 内 側 に コン トロ ー ル の タイ トル が 表示 る れ て 
いま す 。 
コン トロ ー ル の 大 きる は その まま ボタ ン の 枠 の 大 きる と な り ま す が , タイ トル は つね に その 
中 央 に 表示 る れる こと に な り ま す 。 枠 の 内 側 で あれ ば どこ を クリ ッ ク し て も 有効 で す 。 
標準 ボタ ン は 押 き れ だ た こと きえ わか れ ば いい の で , その 値 は ほとん と 意味 を も もち ませ ん が , 
便宜 的 に 最大 値 , 最小 値 は 1 と 0 に し て お く こ と が 多い よう で す 。 
男 凶 】 標準 ボタ ン 


(8) アク ティ ブ 


(Db) ハイ ライ ト 





(c) イン アク ティ ブ 


5 コント ロール マネ ー ジ ャ 


@ セ レク ト ボ タン 

モレ クト ボタ ン は , 枠 の 中 に 「on」 と 書か れ た ボタ ン が 置か れ て いる 形 で す 。 タ イト ル を 表 
示す る 場所 は あり ませ ん 。 

コン トロ ー ル の 大 きる に よっ て ボタ ン の 大 きき る が 変わ る こと は な く , つね に 一 定 の 大 きる で 
表示 きれ ます が , コン トロ ー ル の 大 きる で 示 き れ た 領域 全体 び ど ク リッ ク 可 能 に な り ま す 。 

モレ クト ボタ ン は 0 か 0 以外 の 値 を ちち , 0 の と き が OFF, 0 以外 の と き が ON と な り ま す 。 し 
た が っ て , 最大 値 。 最小 値 は 1 と 0 と する の が 普通 で す 。 
画図 5 セレ クト ボタ ン 


(a) アク ティ ブ (ON) 
(b) アク ティ ブ (OFF) 
(c) イン アク ティ ブ 





オル タネ イト ボタ ン 

オル タネ イト ボタ ン は , 四角 の 中 に チェ ッ ク マ ー ク ( レ ) が 描か れ た 形 で す 。 タ イト ル は , ボ 
タン の 笑 側 に 表示 され ます 。 

コン トロ ー ル の 大 きき る に よっ て , ボタ ン 自 体 の 大 きる が 変わ る こと は あり ませ ん 。 タ イト ル 
は コン トロ ー ル の 大 きき で 示さ れ た 領域 の 中 に 表示 され る の で , 表示 る せ た い 場合 は ボタ ン 自 
体 の 大 きる に タイ トル の 大 きる を 加え た レク タン グル を 指定 する 必要 が あり ます 。 こ の 傾 域 全 
体 び で クリ ッ ク す る こと が 可能 な の で , タイ トル を も クリック し て も ボタ ン を 押し た の と 同様 な 動 
作 を し ます 。 こ れ が 嫌 な 場合 は ボタ ン だ けが 収まる レク タン グル を 指定 し て ,。 タイ トル は 文 
字 列 描画 用 コー ル を 使っ て 描画 する こと に な り ま す 。 

オル タネ イト ボタ ン は 0 か 0 以外 の 値 を も もち , 0 の と き が OFF, 0 以外 の と き が ON と な り ま 
す 。 し た が っ て , 最大 値 , 最小 値 は 1 と 0 と する の が 普通 で す 。 
還 較 5 オル タネ イト ボタ ン 


(8) 
(D) 
(c) 


(d) 午 





スラ イド ボリ ュー ム 
スラ イド ボリ ュー ム は 。 水平 な 溝 の 上 に つま み ( サ ム ) が 乗っ て いる 形 で す 。 タ イト ル を 表示 
する 場所 は あり ませ ん 。 
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コン トロ ー ル の 大 きる に よっ て , 溝 の 長き や サム の 大 きき が 変わ る こと は あり ませ ん 。 クリ 
ッ ク / ド ラッ グ 可 能 な 領域 は サム の 上 に か ぎら れ ま す 。 

溝 の 長き は (最大 値 一 最小 値 ) ド ッ ト と な り , その 上 の 1 ドッ ト 単 位 の サム の 位置 が スラ イド 
ボリ ュー ム の 値 と な り ま す 。 し た が っ て , コン トロ ー ル の 大 き さ る は , 溝 全 体 が 収まる よう に 指 
定 する 必要 が あり ます 。 

罰 図 7 スラ イド ボリ ュー ム 


(8) アク テディ ブ 
(b) ハイ ライ ト 
(c) イン アク ティ ブ 





アッ プ ダ ウン ボタ ン 

アッ プ ダ ウン ボタ ン は , タイ トル が 表示 され る 箱 の 左 に 矢印 の つい た 2 つの ボタ ン ( 左 か ら ダ 
ウン ボタ ン , アッ プ ボ タン ) が つい た 形 で す 。 

コン トロ ー ル の 大 き さ は , ボタ ン の 大 きる に は 関係 し ませ ん が , 横 方 向 の ナイ ズ び ぴったり に 
な る よう に , タイ トル の 箱 が 大 きく な り ま す 。 縦 方 向 に は 大 きく な り ま せん が , クリ ッ ク 判 定 
は 縦 方 向 に 抜 張る され ま す 。 

アッ プ ダ ウン ボタ ン も 5, クリ ッ ク さ れ だ の が タイ トル 部 分 が, アッ プ ボ タン か , ダウ ン ボ タ 
ン か きえ わか れ ば いい の で , 値 は ほとん ど 意 味 や も ち ま せ ん 。 
一久 8 アッ プ ダ ウン ボタ ン 

ダウ ン ボ タン - ハ アッ プ ボ タン 


タイ トル 


ハイ ライ ト 


スク ロー ル バ ー 

スク ロー ル バ ー に は ウィ ンド ツウ 用 と 汎用 の 2 種類 が , そし て それ ぞ れ に 横 と 縦 が あり ます が ', 
大 き な 違 い は あり ませ ん の で まとめ て 解説 し ます 。 

スク ロー ル バ ー は アッ プ ボ タン , ダウ ン ボ タン , スク ロー ル ボ ックス (サム ), そし て スク ロ 
ー ル リー ジョ ン に よっ て 構成 きれ て いま す 。 ス クロ ー ル ボッ クス の 上 下 ( ま た だ は 左右 ) の スク ロ 
ー ル リー ジョ ン は アッ プペ ー ジ ボタ ン , ダウ ン ペ ー ジ ボタ ン と し て 働き ます 。 シ フト キー を 押 
し な が ら ア ッ プ ボタ ン , ダウ ン ボ タン を クリ ッ ク し た 場合 も アッ プペ ー ジ , ダウ ン ペ ー ジ と な 
り ま す 。 


5 コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ 


コン トロ ー ル の 大 きき は , スク ロー ル バ ー の 大 きき に 影響 を 与 を ませ ん が , 横 用 の スク ロー 
ル バ ー な ら ば 縦 方 向 に 。 縦 用 の スク ロー ル バ ー な ら ば 横 方 向 に クリ ッ ク 判 定 が 拡張 され ます 。 
スク ロー ル バ ー の 長き は (最大 値 一 最小 値 ) ド ッ ト となり , その 上 の 1 ドッ ト 単 位 の サム の 位 
置 が スク ロー ル バ ー の 値 と な り ま す 。 し た が っ て , コン トロ ー ル の 大 きる は , スク ロー ル バ ー 
全体 が 収まる よう に 指定 する 必要 が あり ます 。 
画図 9 スク ロー ル バ ー 


\TEMP2 
































ハイ ライ ト 
各 コ ント ロー ル は 以上 の よう な 構成 に な っ て いる わけ で す が , コン トロ ー ル の 各部 に は パー 
ト ュ ー ド が つい て いて , 次 の よう に 対応 し て いま す 。 














パー トコ ー ド | 対応 する コン トロ ー ル の 部 位 
0 コン トロ ー ル 全体 
1 て 9 ユー ザー 用 
10 標準 ボタ ン 
ボタ ン 
12 て 19 ユー ザー 用 
20 | アッ プ ボ タン 
2I ダウ ン ボ タン 
22 | アッ プペ ー ジ 
23 | ダウ ン ペ ー ジ 
24 | タイ トル 
25>128 | ユー ザー 用 
129 | ドラ ッ グ で きる 部 分 (サム ) 
130 て 254 | シス テム 予約 








これ ら の パー トコ ユー ド は , コン トロ ー ル の どの 部 分 が 押 き れ た の か を 知る の に , また , コン 
トロ ー ル の どの 部 分 を ハイ ライ ト 表 示す る か を 指定 する 場合 に 利用 し ます 。 





B | コン トロ ー ル 動作 の * 








コン トロ ー ル は , ウィ ンド ウ と 深く 結び 付い た 存在 で す 。 こ こ で は , ウィ ンド ウ 上 で コン ト 
ロー ル が どの よう な か 仕組 み で 管理 され , 動作 する の か に つい て 解説 し ます 。 
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コン トロ ー ル レコ ー ド 


コン トロ ー ル に つい て の 情報 は 、 コン トロ ー ル レコ ー ド と いう 形 に まとめ られ て いま す 。 っ コ ユ 
ド は , ヒー プ ゾ ー ン 中 に 再 配置 可能 グロ ッ ク と し て 作成 され , ハン ドル に よ 





ント ロー ルレ コ 


っ て 示 き る れ ま す 。 


コン トロ ー ル レコ ー ド の 形式 は 次 の と お り で す 。 

















オフ セッ ト | 欄 。 名 内 。 容 

十 $00.1 cNext 次 の コン トロ ー ル へ の ハン ドル (|) 
十 $04.| cWindow 自分 が 書か れる ウィ ンド ウ へ の ポイ ンタ (2) 
十 $08 cRect 自分 の 大 き さ を 示す レク タン グル (3) 
填 $10.b cVisible 可視 / 不 可視 属性 (4) 
土 $Il.b cHilite 強調 表示 / 使 用 不可 (5) 
十 $|2.w cValue 現在 の 値 (6) 
十 $|4.w cMin 最小 値 (7⑰) 
十 $|6.w cMax 最大 値 (8) 
十 $18.| cDef コン トロ ー ル 定義 関数 へ の ハン ドル (9) 
土 $lc.w cOption コン トロ ー ル オプ ショ ン (10) 
十 $le.| cDefData 定義 関数 の デー タ (II) 
填 $22.| cProc ドラ ッ グ 時 に 呼び 出さ れる 手続 き の ア ドレ ス (I2) 
十 $26.| cUser ユー ザー 用 の ワー クエ リア (I3) 
填 $2a cTitle コン トロ ー ル タイ トル を 示す LASCII 型 の 文字 列 (I4) 





(1) 次 の コン トロ ー ル へ の ハン ドル 
1 つの ウィ ンド ツウ 中 に 存在 する コン トロ ー ル は , リス ト 構 造 に よっ て 連結 きれ て いま す 。 ここ 


に 記録 きれ て いる の は , 


ロー ルレ コー ド へ の ハン ドル で す 。 リ スト の 未 尾 の ユン トロ ー ル の 


リス ト 上 で , 


この ウィ ンド ウ の 決 に 位置 する コン トロ ー ル の , コン ト 


(2) 自 分 が 書か れる ウィ ンド ウ へ の ポイ ンタ 

この コン トロ ー ル が 置か れる ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス が 入り ます 。 
(3) 自 分 の 大 き さ を 示す レク タン グル 
・ コ ント ロー ル の 大 きる を 示す レク タン グル で す 。 ローカル 座 標 系 で 表現 され ます 。 


日 2 2 
場合 ここ 


に 0 が 入り ます 。 





(4) 可 視 / 不 可視 属性 

この コン トロ ー ル の 可視 ( 摘 画 する ) / 不 可視 ( 摘 画 し な い ) を 示す 属性 で す 。 一 1 で 可視 。 0 で 不 
可視 で す 。 
(5) 強 調 表示 / 使 用 不可 


この コン トロ ー ル が イン アク ティ ブ 状 態 で ある 場合 に 一 1 に な り ま す 。 パ ー ト コー ド が 入っ て 
いる 場合 は 、 その パー ト が ハイ ライ ト 表 示さ れ て いま す 。 
(6) 現 在 の 値 

この コン トロ ー ル の 現在 の 値 が 入っ て いま す 。 
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(⑰) 最 小 値 
(8) 最 大 値 
コン トロ ー ル の 値 の と りう る 範囲 の 最大 値 ・ 最 小 値 が 入っ て いま す 。 
(9) コ ント ロー ル 定 義 関 数 べ へ の ハン ドル 
コン トロ ー ル 定義 関数 の 収め られ て いる ブロ ッ ク へ の ハン ドル が 収め られ て いま す 。 
(10) コ ント ロー ルオ プシ ョ ン 
コン トロ ー ル を オー プン し た 際 に 指定 し た オプ ショ ン 値 が 収め られ て いま す 。 
(11) 定 義 関数 の デー タ 
コン トロ ー ル 定義 関数 を 利用 する た め の シ ステ ム 用 の ワー ク で す 。 
(12) ド ラッ グ 時 に 呼び 出さ れる 手続 き の ア ドレ ス 
この コン トロ ー ル の サム を ドラ ッ グ する 際 に 呼び 出さ れる 手続 き の ア ドレ ス が 格納 され て い 
ます 。 
(13) ユ ー ザ ー 用 の ワー クエ リア 
ユー ザー 用 の ワー ク で す 。 コ ント ロー ル を オー プン し た 際 に 指定 し た , ユー ザー ワー ク の 初 
期 値 が 格納 され , その 後 ,、 ユー ザー が 自由 に 利用 で きま す 。 
(14) コ ント ロー ル タ イ トル を 示す LASCI 型 の 文字 列 
コン トロ ー ル の タイ トル が , LASCII 型 の 文字 列 と し て 収め られ て いま す 。 


コン トロ ー ル と ウィ ンド ウ の 関係 


SX-WINDOW で は , 原則 と し て アプ リケーション は 自分 の 開い た ウィ ンド ツウ 内 で 仕事 を す 
る こと に な っ て いま す 。 コ ント ロー ル も アプ リケーション の 仕事 の 一 部 を 担う 以上 例外 で は な 
く , ウィ ンド ウ の 内 部 , つま り ウ ィ ン ド ウコン テン ツ に 置か れる こと に な り ま す 。 

た だ し , コン トロ ー ル は , グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ に よっ て 描か れる 一 般 的 な 図形 と は 異な 
り , ウィ ンド ウ ア イ テ ム に 準ずる , ウィ ンド ウ の 付属 物 の よう に 扱わ れ ま す 。 1 つの ウィ ンド ウ 
ト に 置か れる コン トロ ー ル は , リス ト 構 造 に よっ て 数 珠 つ な ぎ に な っ て いて , この リス ト を コ 
ント ロー ルリ スト と 呼び ます 。 こ の 先頭 は ウィ ンド ウレ コー ド 内 に 記録 きれ て いる の で , ウィ 
ンド ウレ コード の アド レス きえ わか っ て いれ ば , すべ て の コン トロ ー ル を 順に た どる こと が 可 
能 で す (122 ペ ー ジ 図 10)。 

この よう な 構造 に な っ て いる だ た め に ,「 あ る ウィ ンド ウ 内 に 存在 する コン トロ ー ル すべ て を 描 
画す る 」 と いっ た 処理 が , ウィ ンド ウレ ュー ド を 指定 する だ け で 可能 に な っ て いま す 。 ま た , 
ある ウィ ンド ウ の ウィ ンド ウコン テン ツ が クリ ッ ク さ れ た 場合 に . その ロー カル 座標 と ウィ ン 
ドウ レコ ュー ド を 指定 する だ け で , そこ に どの コン トロ ー ル が ある か を 調べ る こと が 可能 で す 。 

ウィ ンド ウ 上 に コン トロ ー ル を 設置 する こと を , コン トロ ー ル を 開く . ある い は オー プン す 
る と いい ます 。 取り 除く こと は 閉じ る / ク ロー ズ す る で す 。 

コン トロ ー ル を オー プン する 際 , 設置 する ウィ ンド ウ の ウィ ンド ウレ コー ド を 指定 し ます 。 
これ に よっ て , 指定 し た ウィ ンド ウ の ウィ ンド ウリ スト に 追加 され る わけ で す 。 
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田 図 1) コン トロ ー ル と ウィ ンド ウ の 関係 






ウィ ンド ウレ コー ド 

















コン トロ ー ル 中 ) 


! 


コン トロ ー ル 0D) 


! 


コン トロ ー ル (C) 











コン トロ ー ル リス ト 




















コン トロ ー ル 定義 関数 


ウィ ンド ウ が ウィ ンド ウツ 定 義 関数 に よっ て その 形状 や 動作 が 決め られ て いる よう に , コン ト 
ロー ル も その 種類 ご と に 定義 関数 が 用 意 き れ て いま す 。 

定義 関数 は リッ ー ス CDEF と し て 用 意 き れ て いま す 。 コ ユン トロ ー ル の ID は , その まま リッ ソー 
ス の ID と な り ま す 。 コ ント ロール を 開 〈 際 , 指定 し た コント ロー ル の 定義 関数 が リソー ス か ら 
メモ リ に 読み 込ま れ て , その ハン ドル が コン トロ ー ル レコ ー ド に 収め られ ます 。 

リソー ス の 内 容 は 関数 (サブ ルー チン ) その も の で , その 内 容 は リロ ケー タブ ル で リエ ント ラ 
ント に 記述 され て いる 必要 が あり ます 。 

コン トロ ー ル 定義 関数 に は 次 の 引数 が スタ ッ ク 経 由 で 渡る れ ま す 。 








word optCode コン トロ ー ル レコ ー ド の コン トロ ー ル オプ ショ ン の 値 
long ctrlPtr コン トロ ー ル レコ ー ド の アド レス 

word command コン トロ ー ル 定義 関数 べ へ の コマ ンド コー ド 

long param 各 コ マン ド へ の パラ メー タ 














返り 値 は DO .L で 返し ます 。 
command で 指定 され た コマ ンド コー ド に し た が っ て , 以下 の よう な 動作 を 行い ます 。 


・COmmand =0 : DRHAW 
コン トロ ー ル を 捕 画 する コマ ンド で す 。 
param は 描画 する 対象 を 示し , パー トコ ユー ド が 指定 きれ ま す 。param が 0 の 場合 は ユン トロ 
ー ル 全体 を 描画 し , それ 以外 の 場合 は パー トコ ユー ド で 示さ れ た 部 位 を ハイ ライ ト 表 示し ます 。 
描画 する ウィ ンド ウ の グラ フ ポ ー ト が モッ ト さ る され て いる の で , この まま の 状態 で 描画 を 行う 
こと が で きま す が , コン トロ ー ル の 外形 の レク タン グル で クリ ッ ピ ング する 必要 が あり ます 。 
実際 に 拉 画 が 行わ な けれ ば な ら な い の は , コン トロ ー ル が 可視 状態 の 場合 で す 。 不 可視 の 場 
合 は 抽 画 する 必要 は あり ませ ん 。 
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・COmmand = ] : WHERE 

param に は ロー カル 座標 の ポイ ント が 入っ て いま す 。 こ れ に よっ て 示 き る れ た 座標 に . コン ト 
ロー ル の どの 部 分 が 存在 する か を パー ト コー ド て 返し ます 。 
・COmmand = : CALCULATE 

param に は リー ジョ ン の ハン ドル が 入っ て いま す 。 この リー ジョ ン に コン トロ ー ル の 占め る 
リー ジョ ン を 計算 し , 収め て くだ さい 。 

param の 最上 位 ビ ピット が 立っ て いた 場合 は , サム の 占め る リー ジョ ン を 返し ます 。 を その 後 , 
最上 位 ビ ッ ト は クリ ア し て お きま す 。 
・COmmand =3 : INITIALIZE 

新しい コン トロ ー ル が 作成 され る と き に 一 度 だ け 呼 ば れる 処理 で . コン トロ ー ル レコ ー ド の 
初期 化 な が ど を 行い ます 。 
・COmmand = 4 : DISPOSE 

コン トロ ー ル が 替 棄 され る と き に 一 度 だ け 呼 ば れる 処理 で 、 ユ コントロー ルレ ュ コー ド 用 に 作成 
し た ブロ ッ ク を 廃棄 する な ど し ま す 。 
・COmmand =5 : POSITION 

param に は , サム の 水平 方 向 , 垂直 方 向 の 移動 量 を 意味 する ポイ ント が 入っ て いま す 。 こ れ 
より コン トロ ー ル の 値 を 計算 し , 結果 を コン トロ ー ル レコ ー ド に 設定 し ます 。 
・COmmand = 5 : THUMBYTE 

サム の ドラ ッ グ を 行う と き に 使用 きれ る デー タ を 作成 し ます 。 

param に は , 結果 を 返す た め の レ コー ド の アド レス が 入っ て いま す 。 レ コー ド の 形式 は 次 の 
と お り で す 。 こ こ に デー タ を 収め て くだ さい 。 


土 $00 マウ スポ イン タ の 移動 範囲 を 示す サレ クタ ング ル 
十 $08 サム の 外形 を 示す 点線 枠 の 移動 範囲 を 示す レク タン グル 
+$I6.w 移動 方 向 の 禁止 フラ グ 

0: 水 平 垂直 方 向 に 動く , 上: 水平 の み 動く , 2: 垂 直 の み 動 く 


・COmmand = 7 : DHAG 

コン トロ ー ル 全体 を ドラ ッ グ する 際 に は , SX-SYSTEM の 用 意 し た 通常 の ドラ ッ グ ルー チ 
ン か , も し 〈 は 定義 関 雪 内 の この コマ ンド が 使わ れ ま す 。 

ドラ ッ グ が 開始 きれ る と , まず この コマ ンド が 呼ば れる の で , 独自 の 処理 を 行う 場合 は その 
だ た だめ の ルー チン を 実行 し , 返り 値 と し て D0.L に 0 以外 を 返し ます 。 こ の 場合 ,SX-SYSTEM 
は 独自 の 処理 が 行わ れ た と 判断 し て 標準 の 処理 を 行い ませ ん 。 

独自 の 処理 を 行う 必要 が な い 場 合 は , 何 ち せ ず に DO0.L に 0 を 返し て リタ ー ン し て 《 だ さい 。 
・COmmand = ニ B : THACK 

$A29A CMCheck 実 行 中 . サム の ドラ ッ グ を 行う と き に 独自 の 処理 を 加え だ い 場 合 , こ の コ 
マン ド と し て 処理 ルー チン を 用 意 し ます 。 
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この ルー チン が 呼び 出さ れる の は , CMCheck へ の 引数 の procPtr と し て 一 1 を 指定 し て , か 
つ コ ント ロー ルレ コー ド の 「 ド ラッ グ 時 に 呼び 出さ れる 手続 き の ア ドレ ス 」 に ー1 が 設定 され て 
いる 場合 で す 。 





いく つも の 種類 が あり , し か も 多彩 な 動作 を 行う ュ ン トロ ー ル を 利用 する の は 難し そう に 
えま す が , 意外 な ほど シン プル な 記述 で 実現 びき ます 。 


コン トロ ー ル 利用 の お お ま か な か な 手順 


SX-SHELL 上 で 動作 する アプ リケーション は , コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ の 初期 化 処理 , 終 
了 処 理 な ど を 行う 必要 は あり ませ ん 。 

コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ も , ウィ ンド ウマ ネー ジャ 同様 。SX-SYSTEM の 上 位 に 位置 する 
マネ ー ジ ャ な の で , 単独 で 動作 する アプ リケーション の 場合 は , ほとん どす べ て の マネ ー ジ ャ 
を 初期 化 。 終 了 き せる 必要 が あり ます 。 


コン トロ ー ル を オー プン する 

コン トロ ー ル の オー プン に は , $A289 CMOpen を 使い ます 。 正 常に コン トロ ー ル を オー プン 
で きた 場合 、 カ レン ト ヒ ー プ ゾー ン 中 に コン トロ ー ル レコード が 作成 され , 返り 値 と し て その 
ハン ドル が 返り ます 。 こ の ハン ドル は , その 後 の 操作 に 必要 な の で , ワー ク に 保存 し な けれ ば 
な り ま せん 。 

また だ, この 時 点 で は , た と を え コ ント ロー ル の 属性 を 可視 に し て いて も 描画 は 行わ れ ま せん 。 
原則 と し て 描画 を 行う の は アプ リケーション の 南 任 で す 。 


@ コ ント ロー ル を 描画 する 

コン トロ ー ル を 捕 画 する 必要 が ある の は , 以下 の 場合 で す 
・ コ ント ロー ル の オー プン 直後 

ある コン トロ ー ル を 1 つ だ け 再 描画 する $A28F CMDrawOne. ある い は ウィ ンド ウ 上 の す 
べ で て の コン トロ ー ル を 描画 する $A28E CMDraw を 利用 で きま す 。 た だ し , ウィ ンド ウォ ー プ 
ン 直 後に コント ロー ル を オー プン し た の で あれ ば , ウィ ンド ウォ ー プ ン 直 後に 自動 的 に 発生 す 
る アッ プ デ ー ト イベ ント の 処理 に よっ て 代用 する こと も 可能 で す 。 
・ ウ ィ ン ド ウ 内 部 の 再 描画 が 必要 な 場合 

アッ プ デ ー ト イベ ント が 発生 し た 場合 な ど 。 こ の 場合 , $A28E CMDraw,。 また は 指定 し た 
リー ジョ ン (アッ プ デ ー ト リー ジョ ン を 指定 する ) 内 部 の ュ コン トロ ー ル を すべ て 描画 す る SA29 
E CMDraws を 利用 し ます 。 
・ コ ント ロー ル の 値 に 変更 が 生じ た 場合 

スク ロー ル バ ー の アッ プ / ダ ウン ボタ ン が クリ ッ ク さ れ た 場合 な ど 、 サ ム の 位置 を 変更 し た 状 
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態 で 再 描画 する 必要 が あり ます 。 コン トロ ー ル の 値 を 変更 する $A290 CMValueSet と , $A28 
F CMDrawOne を 利用 し ます 。 場 合 に よっ て は , 最大 値 ・ 最 小 値 を 再 設定 す る SA292 
CMMinSet。$A294 CMMaxSet を 利用 する こと も 考え られ ます 。 

・ コ ント ロー ル の アク ティ ブ / イ ン ア クティ ブ を 切り 替え る 場合 

ユー ザー と 対話 する 過程 で アプ リケーション は 必要 で な い 選 択 肢 は 切り 捨て て . ユー ザー 
を 正しい 結論 へ と 導 か な く て は な り ま せん 。 こ の と き , 必要 で な く な っ た 選択 肢 の コン トロ ー 
ル を イン アク ティ ブ に し ます 。 ま た , 逆 に アク ティ ブ に する こと も ある で し ょ う 。 こ の よう な 
処理 に は , ユ コン トロ ー ル の アク ティ ブ / イ ン ア クティ ブ を 切り 替え て 再 描画 す る $A298 
CMShine を 利用 で きま す 。 


マウ ス 操 作 に 対応 する 

ウィ ンド ウマ ネー ジャ の 項 で 述べ た よう に , マウ ス の 左 ボ タン が クリ ッ ク さ れ て レフ ト ダ ウ 
ン イ ベン ト が 発生 し た 場合 クリッ ク ぉ され だ た の が どの ウィ ンド ウ の , どの 部 分 で ある か を 調べ 
それ に 応じ た 処理 を 行い ます 。 こ の と き , ウィ ンド ウコン テン ツ で 左 ボ タン が クリ ッ ク る れ て 
いた 場合 , コ ント ロー ル が 押さ る れ て いる 可能 性 が あり ます 。 

アプ リケーション は , 自分 で 開い た ウィ ンド ウ の ウィ ンド ウコン テン ツ 上 で 左 ボ タン が 押さ 
れ だ 場合, その ウィ ンド ウレ ュ コード と 相対 座標 を 指定 し て $A299 CMFind あ コール し ます 。 こ 
の 結果 , その 座標 に 対応 す | る コン トロ ー ル が あっ た 場合 は , その コン トロ ー ル レコ ュー ド へ の ハ 
ンド ル と , コン トロ ー ル 内 部 の 部 位 を 示す パー トコ ユー ド が 返さ れ ま す 。 

コン トロ ー ル が 押さ る れ て いる こと が わか っ た ら , 左 ボ タン が 離 る され る まで の 処理 を 行わ な け 
れ ば な り ま せん 。 離 る れる まで の 処理 ほし は , 各 コ ント ロー ル に よっ て 軸 な り , 普通 は 次 の よう 
な 処理 を 行う こと に な っ て いま す 。 

・ ボ タン 類 

指定 し た コン トロ ー ル の 上 に マウ スポ イン タ が ある 間 は , コン トロ ー ル を ハイ ライ ト 表 示 , 
マウ スポ イン タ が それ 以外 の 場所 に ある 場合 は 通常 の 表示 を 行い 、 左 ボタ ン が 離さ れる ま て 待 
9。 

・ サ ム の ある コン トロ ー ル 類 

指定 し た コン トロ ー ル の サム の 上 に マウ スポ イン タ が ある 場合 は サム を ハイ ライ ト 表 示し 
マウ ス の 動き に あわ せ て サム の 形 の 枠 を 移動 る きせ, 左 ボ タン が 離さ れる まで 待つ 。 

この 処理 は , コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン ドル と , 左 ボ タン が 押さ れ だ ポイ ント を 指定 し 
て $A29A CMCheck を 呼ぶ こ と で 実現 で きま す 。 返 り 値 と し て , 指定 し た コン トロ ー ル 上 で ボ 
タン が 離さ れ た 場合 は 、 その コン トロ ー ル の パー トコ ー ド が , そう で な か っ た 場合 は 0 が 返り ま 
す 。 パ ー ト コード が 返っ た と きのみ , 実際 に コン トロ ー ル の 処理 が 行わ れ た と 判断 で きま す 。 
以上 の よう な 処理 は , CMFind と CMCheck を 別々 に 呼び 出し て 行っ て も よい の で す が , タ 
スク マネ ー ジ ャ に 非常 に 便利 な SX コ ュー ル ,$A3A3 SXCallCtrIM が 用 意 き れ て いる の で , こ 
ちら を 利用 する こと も で きま す 。 こ の コール は , 上 記 の 処理 を 代行 し て て れる うえ に , ウィ ン 
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ドウ の スク ロー ル バ ー の 操作 に し た が っ て ウィ ンド ツウ 内 部 を スク ロー ル さ せる 機能 まで 含ん で 
いま す 。 SXCallCtrIM か ら 戻 っ て きた 後 , パー トコ ユー ド を 参照 し て コン トロ ー ル の 種類 に お 
うじ た 処理 を 行い ます 。 


(1) 標 準 ボ タン 

標準 ボタ ン に つい て は , 特別 な 処理 を 行う こと は あり ませ ん 。 
(2) セ レク ト ボ タン 

1 つ 以 上 の モレ クト ボタ ン か ら な る 1 グル ー プ の 選択 肢 の 中 で , 複数 の モ セレ クト ボタ ン が ON 
に な っ て いる 状態 が あっ て は な り ま せん 。 セ レク ト ボ タン が 操作 きれ た 状態 で SXCallCtrIM 
か ら 戻 っ て きた と き に は, 操作 る きれ た セレ クト ボタ ン は ON と OFF が 操作 前 の 状態 と 反転 し て 
いま す 。 ア プリ ケー ショ ン は , 前 に ON に な っ て いた セレ クト ボタ ン を OFF に する な ど 、 グ ル 
ー プ と し て 正しい 状態 に な る よう に 調整 する 必要 が あり ます 。 
(3) オ ル タ ネ イト ボタ ン 

オル タネ イト ボタ ン が 操作 され た 状態 で SXCallCtrIM か ら 戻 っ て きだ た ときには, 操作 され 
た オル タネ イト ボタ ン は ON と OFF が 操作 前 の 状態 と 反転 し て いま す 。 こ れ 以 上 の 特別 な 処理 
は 必要 な いで し ょ う 。 
(4) ス ライ ド ボ リ ュー ム 

スラ イド ボリ ュー ム が 操作 きれ た 状態 で SXCallCtrIM か ら 戻 っ て きた と き , 操作 る れ た ス 
ライ ド ボ リ ュー ム に は 新しい 値 が 設定 され , その 値 に 対応 し た 位置 に サム が 捕 画 され て いま す 。 
これ 以上 の 特別 な 処理 は 必要 な いで し ょ う 。 
(5) ア ッ プ ダウ ン ボ タン 

アッ プ ダ ウン ボタ ン は , 押さ る れ た 部 分 に よっ て 3 つの 動作 が 考え を られ ます 。 

アッ プ ダ ウン ボタ ン の タイ トル 部 分 は , 多く の 場合 , 数 値 が 表示 る され ます 。 ア ッ プ ボタ ン が 
押さ れ た と き は 数 値 を 大 きく , ダウ ン ボ タン が 押さ れ だ た と き は 小さ きさく そし て タイ トル 部 分 が 
押さ きれ た 場合 は , 数 値 を 直接 キー ボー ド か ら 入 力 する の が 標準 的 な スタ イル で す 。 

この ルー チン 内 で 行う こと と し て は , アッ プ / ダ ウン ボタ ン が 押さ れ た 場合 の . タイ トル に 表 
示す る 数 値 の 増減 の 設定 と 、 その 表示 が 考え られ ます 。 タ イト ル が 押さ れ た 場合 の 処理 は 。 テ 
キス トマ ネー ジャ と も 関係 する の で , ここ で は 省略 し ます 。 
(6) ス クロ ー ル バー 

スク ロー ル バ ー の サム が ドラ ッ グ きれ た 状態 で SXCallCtrIM か ら 戻 っ た 場合 は , 操作 され 
た スク ロー ル バ ー に は 新しい 値 が 設定 され , その 値 に 対応 し た 位置 に サム が 岳 画 きれ て いま す 。 
アッ プ / ダ ウン ボタ ン や アッ プ / ダ ウン ペー ジ が 押さ れ て 戻っ て きた 場合 は スクロール バ ー の 
値 を 増減 し て 再 設 定 する 必要 が あり ます 。 


コン トロ ー ル を クロ ー ズ する 
必要 の な く な っ た コン トロ ー ル は すみ や か に クロ ー ズ し , コン トロ ー ル レコ ー ド の 収め られ 
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た 再 配置 可能 グロ ッ ク を 廃棄 し ます 。 こ れ に は , 1 つ 1 つ の コン トロ ー ル を 廃棄 する $A28 
ACMDispose. また は , ある ウィ ンド ウ 上 の ユン トロ ー ル を すべ て 廃棄 する $A28B CMKil 
を 利用 し ます 。 


コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ を 利用 する 際 の コー ディ ング 例 を 示し ます 。 
⑯ コ ント ロー ル を オー プン する 


コン トロ ー ル の オォ オープ ン , $A289 CMOpen も 引数 の 数 が 多い 部 類 に 属す る SX コ ー ル で す 。 
以下 は , リフ ァ レ ンス か ら の 抜粋 で す 。 








long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
long boundsRectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ ンタ 
long titleLStrPtr タイ トル を 示す LASCII 型 の 文字 列 
word visible 可視 フラ グ 

word Value コン トロ ー ル の 初期 値 

word min コン トロ ー ル の 最小 値 

word max コン トロ ー ル の 最大 値 

word cDefID リソー ス CDEF の IDx16 

long user ユー ザー ワー ク の 初期 値 














スタ ッ ク に は この 逆 の 順番 に 格納 し ます 。 
まず , user と し て は , ほとん どの 場合 は 0 を 収め ゆま す 。 


clr.| ー(sp) * USer 
cDefID は , コン トロ ー ル の 種類 を 意味 し ます 。 コ ント ロー ル の ID を 16 倍 つま り 左 に 4 ビッ 
トシ フト し た も の を 指定 し ます 。 現 在 の ユン トロ ー ル に 対し て は 下位 4 ビッ ト は 意味 や も ち ま せ 
ん 。 例 と し て は , 標準 ボタ ン を 指定 し て み ま す 。 
move_.w # や 00 * 16,-(sp) 
max は コン トロ ー ル の 最大 値 で す 。 標 準 ボ タン の 場合 は 最大 値 を 1 と 指定 する の が 普通 で す 。 
move .w #1 ,-(sp) * max 


min は コン トロ ー ル の 最小 値 。 標 準 ボ タン の 場合 は 0 を 指定 する の が 普通 で す 。 


move .w 却 ,-(sp) * min 


127 


第 章 各 マ ネー ジャ の 働き と 利用 方 法 


value は ,、 コン トロ ー ル を オー プン し た 時 点 で の 値 で す 。0 を 指定 し ます 。 
move.w  #,-(sp) * value 


可視 フラ グ visible は , 不可 視 の 場合 は 0, 可視 の 場合 は 0 以外 を 指定 し ます 。 こ こ で は , 可視 
と いう こと で 一 1 を 指定 する こと に し ます 。 


move.w た #-1,-(sp) * visible 


titleLStrPtr と し て , コン トロ ー ル の タイ トル を 意味 する LASCIT 型 の 文字 列 の アド レス を 
指定 し ます 。 


pea ctrlTitle(pc)  * titleLStrPtr 
(ctrlTitle: dc.b 4 確認! ) 


boundsRectPtr に は , コン トロ ー ル の 位置 と 大 きる を 示す レク タン グル レコ ー ド の アド レス 
を 指定 し ます 。 標準 ボタ ン の 場合 は , 縦 が 16 ド ッ ト , 横 が (タイ トル の バイ ト 数 十 2)X6 ド ッ ト 
程度 が 目安 で す 。 


pea ctrIRect(pc) * boundsRectPtr 
(ctrIRect: dc.w 100,100,100 十 36,100 十 16) 


最後 に 。 この ユン トロ ー ル を 置く ウィ ンド ウ の , ウィ ンド ウレ ュー ド の アド レス を 指定 し ま 
す 。 ウィ ンド ウ を 開い た 時 点 で 返さ れ た . ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス が winPtr と いう ワー 
ク に 収め て ある と する と , 次 の よう に 記述 する こと に な り ま す 。 


move.| winPtr,-(sp) 
以上 で すべ て の 引数 の 用 意 が で きた の で , CMOpen を 呼び 出し ます 。 


SXCALL  $A289 * CMOpen 
lea 26(sp) ,sp 


この 結果 , ユン トロ ー ル が オー プン さき され, コン トロ ー ル リス ト に 追加 され まし た 。 た だ し , 
この 時 点 で は 実際 の 描画 は 行わ れ て いま せん 。 
返り 値 と し て , A0 に コン トロ ー ル レコ ュー ド へ の ハン ドル が 返っ て き て いる の で , ワー ク に 保 
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存 し ます 。 
move .| a0 ,ctrlHdl 


@ コ ント ロー ル を 描画 する 

コン トロ ー ル の 描画 は , その 目的 に な うじ て いく つか の コー ル が 用 意 さ きれ て いま す が , 多く 
の 場合 は , ウィ ンド ウ 上 の すべ て の コン トロ ー ル を 捕 画 する $A28E CMDraw を 使っ て すま せ 
て し まう こと が 多い よう で す 。 な ぜ な ら , 1 つ 1 つ の コン トロ ー ル を 描画 し な けれ ば な ら な い 状 
況 と いう の は あま りあ り ま せん し , アッ プ デ ー ト の 際 に し て も , わざ わざ クリ ッ プ リー ジョ ン 
に 含ま れる コン トロ ー ル だ け を 描画 きる せな く て も , どの みち クリ ッ ピ ング は 行わ れる わけ で 
結果 は 変わ ら な いか ら で す 。 もちろん, 目的 に お うじ だ た コール を 利用 し た ほう が 効率 的 で は あ 
り ま す が 。 

例 と し し て は , CMDraw を 使う 場合 だ け を 示し ます 。 


move.| winPtr,-(sp) 

SXCALL  $A28E * CMDraw 

addq.| #4,sp 
マウ ス 操 作 に 対応 する 


マウ ス の 操作 に 対応 する に は , 正統 派 の CMFind 二 CMCheck と , お 手軽 派 の SXCallCtrIM 
の 2 つの 方 法 が あり ます が , ここ で は 後者 を 使う こと に し ます 。 

レフ ト ダ ウン イベ ント が 発生 し て , その 処理 ルー チン へ 飛ん で くる と , ウィ ンド ウマ ネー ジ 
ヤ ャ に つい て の 定型 的 な 処理 が 行わ れ ま す 。 こ れ に つい て は ウィ ンド ウマ ネー ジャ の 項 を 参照 し 
て くだ きい 。 こ こ で は , ウィ ンド ウコン テン ツ で マウ ス の 左 ボ タン が 押さ る れ だ た こと が 確認 され 
て , その 処理 を 行う サブ ルー チン DoContents に 飛ん で きた と ころ か ら 始 め ま す 。 
SXCallCtrIM で は , ウィ ンド ウ の スク ロー ル バ ー に つい て の 処理 も 行う こと が で きる の で 
す が , これ を 省略 する こと も 可能 で す 。 ス クロ ー ル バー の 処理 を 加え る と 多少 複 紋 に な る の で " 
ここ で は 省略 する こと に し ます 。 

最初 に スタ ッ ク に 収め る 引数 は , スク ロー ル を 行う 範囲 た 示 サレ クタ ング ルレ コー ド の アド 
レス と , 水平 スク ロー ル バ ー と 垂直 スク ロー ル バ ー の 各 コ ント ロー ルレ コー ド へ の ハン ドル で 
す 。 しかし, これ ら に つい て の 処理 を 省略 する 場合 は 。 レク タン グル レコ ー ド の アド レス は 省 
き , スク ロー ル バ ー の レコ ー ド へ の ハン ドル と し て は 0 を 指定 し ます 。 


DoContents: 
clr.| ー-(sp) 
clr.| ー-(sp) 
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次 に , レフ ト ダ ウン イベ ント の 情報 が 収 ゆ られ て いる イベ ント レコ ー ド を 指定 し ます 。 


Dea eventRec 


最後 は 。 コン トロ ー ル の 乗っ て いる ウィ ンド ウ の ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス を 指定 し て , 
SX コ ー ル を 呼び 出し ます 。 


move.| winPtr,-(sp) 
SXCall A3A3 * 。SXCallCtrIM 
lea 16(sp) , sp 


SX コ ユール か ら 戻 っ て きた 時 点 で , CMFind+CMCheck に 相当 する 処理 は 終了 し て お り , 
D0 . し に は 実際 に 操作 きれ た コン トロ ー ル の パー ト コー ド , A0 に は コン トロ ー ル レコ ー ド へ の 
ハン ドル が 入っ て いま す 。 パ ー ト コー ド が 0 だ っ た 場合 は 完全 な 操作 が 行わ れ な か っ だ た とい うこ 
と な の で , 処理 を 終了 し ます 。 


tst.| d0 
beq DoContents9 


この 後 , パー トコ ー ド に し た が っ て 各 コ ント ロー ル に 特徴 的 な 処理 に 分 岐 し ます 。 


コン トロ ー ル を クロ ー ズ する 

コン トロ ー ル を クロ ー ズ する 場合 は 。 1 つ 1 つ の コン トロ ー ル を クロ ー ズ する 方 法 と , ウィ ン 
ドウ ト 上 の すべ て の コン トロ ー ル を クロ ー ズ する 方 法 の 2 つが あり ます 。 多く の 場合 は 後者 , 
$A28B CMKill が 使わ れる も の と 思わ れ ま す 。 


move.| winPtr,-(sp) 
SXCALL  $ ゃ A28B * CMKill 
addq.| #4 ,sp 


これ まで 見 て きた よう に , コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ を 利用 する うえ ぇ で 大 切な の は , 処理 を 行 
うた め に どの よう な コー ド を 書く か で は な く , ユー ザー の た め の ど れ ほ ど 使 いよ く , 理解 し や 
すい 配置 や 種類 の 選択 を 行う か で す ( も ちろ ん , この よう な "ユー ザー イン タフ ェ ー ス 重視 "の 
姿勢 は コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ に か ぎっ た 話 で は あり ませ ん が )。SXCallCtrIM の よう に , 大 
幅 に コー ド の 量 を 減ら し て くれ る SX コ ユー ル の 存在 は , この 指針 を 如 実 に 物語 っ て いる の で は 
な いで し よう が 。 
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LUMWMI ロ 日 .X へ の パッ チ 当 て 


DB.X に は いく つか バー ジョ ン が あり ます が , この うち SX-WINDOW 用 の アプ リケーション 開発 
に 向い て いる の は バー ジョ ン 2.0 以 降 の も の で す 。 

また ,「Oh!X」 の 付録 ディ スク に 付属 し て きだ DB.X で は , SX コ ー ル が 実行 可能 で , ディ ス ア セ 
ンプ ブル 時 に SX コー ル 名 まで 表示 し て くれ ます 。 

C ュ ン パ イラ 2.0 に 付属 する DB.X バ パー ジョン 2.0 は , SX コ ー ル 名 の 表示 こそ で きま せん が , SX コ 
ー ル の 実行 は 可能 で す 。 

問題 は それ 以前 の バー ジョ ン , 1.00 と 1.01 で , これ ら は SX コ ユー ル を 実行 し よう と する と エラ ー が 発 
生 し て し まい ます 。 こ れ ら に は , 以下 の よう に パッ チ を あて て 使用 し て くだ きい 。 


パー ジョ ン 番 号 サイ ズ 日付 時 刻 オフ セッ ト 旧 デ ー タ 新 デ ー タ 
1.00 25522 87- 中 -03 12:00:00 $4DFE 7008 7007 
1.01 25518 88-05-I5 |2:00:00 $4DFA 7008 7007 
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いく ら GUI と いっ て も , 完全 に キー ボー ド を お 払い 箱 に する こと は で きま せん 。 コン ピュ ー 
タ の 大 切な 仕事 の 1 つ に 文書 形式 の 情報 の 加工 が あり ます が , いま の と ころ , この 手 の 情 報 
に つい て は キー ボー ド よ り 効 率 的 な 入力 方 法 が みつ か っ て いな いか ら で す 。 

テキ スト マネ ー ジ ャ は , この よう な 文章 を 編集 する た め の 機 能 を 司 っ て いま す 。 






テキ スト マネ ー ジ ャ の 仕事 は テキ スト エディ ッ ト と 呼ば れ , これ は テキ スト マネ ー ジ ャ の 代 
名 詞 と し て も 使わ れ ま す 。 テ キス ト エ ディ ッ ト と いう の は , 文字 どおり 「 テ キス ト の 編集 」 と 
いう 意味 で あり , ここ で 行わ れる 仕事 が そう いっ た 内 容 で ある こと を 示し て いま す 。 


テキ スト と は , きわ め て シン プル な 文書 の こ と で す 。 ワ ー プ ブロ の 文書 の よう に , 文字 飾り の 
旨 定 や , フォ ント の 指定 な ど を 合 め る こと は で きま せん 。 い わ ゆ る テキ スト ファ イル の よう な 
も の で ある と 考え て くだ きい 。 

テキ スト の 編集 の た め に , テキ スト エディ ッ ト は 次 の よう な 機能 で 構成 きれ て いま す 。 

・ テ キス ト の 表示 

・ テ キス ト へ の 文字 の 追加 (キー 入力 後 の 処理 ) 

・ 領 域 の カッ ト & ペ ー ス ト 

ワー プロ ソフ ト の よう に 文字 の 修飾 が で どき たり , 図形 を 取り 込め た り で きる わけ で は あり ま 
せん が , 文書 を 編集 する た め に 必要 最低 限 の 機能 が 用 意 さ きれ て いる こと が お わか り い た だ ける 
で し ょ う 。 事実 . テ キス トマ ネー ジャ の 機能 を 組み 合わ せる だ け で , ち ょ っ と し な た 文書 の 編集 や , 
ファ イル ネー ム の 入力 な ど は か ん だ ん に 実現 で どき て し まい ます 。 

この よう に , テキ スト 編集 の 機能 を アプ リケーション に 提供 する こと は , アプ リケーション 
作成 者 の 労力 を 減ら す ば か り で な 〈, 全 ア プリ ケー ショ ン を 通じ て 共通 の テキ スト 編集 環境 を 
提供 する と いう 意味 も あり ます 。 


テキ スト は , アプ リケーション か ら 見 る と , た ん な る 文字 コー ド の 集まり で し か あり ませ ん 。 
し か も 非常 に シン プル で ある だ た だめ, そこ に は 文字 コー ド と , 改行 コー ド (CRLF) の み が 含ま れ 
て いま す 。 

も う 少 し 人 間 寄 り の 視点 か ら 見 る と , テキ スト は 書類 の よう に 見 えて きま す 。 それ を 図 に し 
て みた だ の が 図 1 で す 。 


5 テキ スト マネ ー ジ ャ 


脅 図 | テキ スト の 概 意 


ディ ステ ィ ネ ーション レク タン グル 





テキ スト は 、 ア プリ ケー ショ レ か ら 
見 る と た ん な 

で し か あり ませ ん 。 

し か も … 


癌 


ビュ ー レ クタ ング ル 








テキ スト は 何 行か の 「 行 」 に よっ て 構成 され て いま す 。 原 則 と し て 行 数 に 制限 は あり ませ ん 。 

この うち , 表示 る れる の は 「 デ ィ ス ティ ネー ショ ン レ クタ ング ル 」 の 範囲 内 に ある も の だ け 
で , さら に それ は 「 ビ ュー レク タン グル 」 に よっ て クリ ッ ピ ング きれ ます 。 

いっ て みれ ば , デ ィ ス ティ ネー ショ ン レ クタ ング ル は 書類 の 1 ペー ジ の 大 きき を 定義 し て いる 
よう な も の で す 。 た だ し , この 書類 の 1 ペー ジ に 表示 きれ る 内 容 は 固定 的 な ちの で は な く , テキ 
スト の どの 部 分 を 表示 する か , いつ で も 変更 びき る よう に な っ て いま す 。 


図 2 は テキ スト エディ ッ ト の 編集 画面 の 例 で す 。 


玉 図 編集 画面 に D 
| ot 議 較 還 









回 還 較 fon: 症 証 較 当 


(a) は 通常 の 入力 状態 で . キャ レッ ト が 表示 され て いま す (実際 に は 点 減 し て いる )。 キ ャ レッ 
ト は , いわ ゅ る 世間 一 般 で いう と ころ の カー ソル に 相当 し , ここ に キー ボー ド か ら 入 力 し た 文 
字 が 挿入 きれ る こと を 示し て いま す 。 ちなみ に, テキ スト エディ ッ ト で は , 上 書き モー ド (入力 
し た 文字 が 元 あ っ た 文字 と 置き 換わる モー ド ) は 存在 せ ず , つね に 挿入 モー ド (文字 を 入力 する 
と , 元 あ っ た 文字 は 後 の に ずれ る ) と な り ま す 。 


(b) は , 反転 で 示さ れ て いる 領域 が セレ クト され た 状態 で す 。 モ レク ト さ る れ な た 領域 は 。 カッ 
ト 巡 ペー スト の 対象 し な る ほか , この 状態 で 文字 を 入力 する と , モレ クト され た 領域 と 入力 きれ 
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た 文字 が 置き 換わり ます 。 セ レク ト さ れ た 領域 は 1 つの テキ スト エディ ッ ト 中 に 1 つ だ け に か ぎ 
られ , セ モレ クト され た 領域 が ある 場合 は , その 領域 の 先頭 が 入力 され た 文字 の 挿入 位置 と な り , 
キャ レッ ト は 表示 され ませ ん 。 

ビュ ー レ クタ ング ル 内 に 表示 され る テキ スト は , すべ て 同じ フォ ント て 表示 きれ ます 。 原 則 
と し て , テキ スト エディ ッ ト を 開始 し た 時 点 で , 編集 を 行う ダグ ラフ ポー ト に 設定 され て いた だ フ 
ォ ン ト が 使わ れ , その 後 は 変化 する こと は あり ませ ん 。 文字 間隔 な ども その 設定 に し た が っ て 
決定 きれ ます が , タブ の 幅 と 改行 幅 び け は アプ リケーション が 指定 する こと が で きま す ( 図 3)。 


田 図 3 テキ スト エディ ッ ト の フォ ント 構成 


詳 較 rextEdit | 隊 





また , テキ スト の 表示 方 水 に は 3 種類 あっ て ,「 左 寄せ 」,「 中 央 寄せ 」,「 右 寄せ 」 の 中 か ら 選 択 
で きま す ( 鐘 4)。 
還 図 】 行 揃え モー ド 3 種 








この 設定 も フォ ント 同様 1 つの テキ スト エディ ッ ト 全 体 で 共通 の 設定 と な り ま す 。 


テキ スト エディ ッ ト の ユー ザー イン タフ ェ ー ス に は , キー ボー ド と マウ ス が 用 いら れ ま す 。 
標準 で は , それ ぞ れ の 人 役割 は 次 の よう に な っ て いま す 。 
・ キ ー ボ ー ド 
1) 文字 の 入力 
(2) 改 行 
リタ ー ン キー に よっ て 改行 処理 が 行わ れ ま す 。 改行 処理 と は , 設定 きれ て いる 改行 幅 に し 
だ た が っ て 行 を 折り 返す こと で す 。 
(3) キ ャ レッ ト の 移動 
カー ソル キー に よっ て キャ レッ ト を 動か すこ と が で きま す 。 こ の ほか に 標準 で サポ ー ト き 
れ て いる 特殊 キー は , [BS] キー, [DEL] キー, [TAB] キー で , それ ぞ れ Human 付 属 
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の エディ タ な ど と 同様 な 働き を し ます 。 た だ し , [TAB] キー は , タブ ュ コード ($⑮09) が 入 
力 さ れる の は 同じ で も , 表示 上 で 挿入 きれ る 空白 の 幅 は , テキ スト エディ ッ ト 開 始 時 に 指 
定 し た 幅 に な り ま す 。 
・ マ ウス 
(1) キ ャ レッ ト の 移動 
表示 され て いる テキ スト 中 の 1 点 を 左 ク リッ ク す る こと で , キャ レッ ト が その 場所 に 移動 
し ます 。 
2) 領域 の セレ クト 
表示 され て いる テキ スト 中 の , ある 文字 か ら 始 まる 領域 を 左 ド ラッ グ す る こと て , 領域 
セレ クト し ます 。 
(3) カ ッ ト 層 ペー スト 
マウ ス の 右 ボ タン で 図 5 の よ う な メニ ュー が 現れ , モレ クト され て いる 領域 の カッ ト 層 ペ 
ー ス ト の 指示 を し ます 。 
田 較 5 カッ ト 忌 ペー スト メニ ュー 





テキ スト マネ ー ジ ャ が 提供 する テキ スト エディ ッ ト の 動作 を その まま 利用 し た 場合 , 以上 の 
よう な 標準 的 な 操作 で テキ スト の 編集 を 行う こと が で きま す が , キー ボー ド の コン トロ ー ル キ 
ー な ど を 利用 し た 操作 は , アプ リケーション が 追加 する こと も 可能 に な っ て いま す 。 

テキ スト マネ ー ジ ャ は , こう し た 動作 を パッ ケー ジ と し て アプ リケーション に 提供 し て お り , 
アプ リケーション は テキ スト 編集 の 処理 の ほとん ど を テキ スト マネ ー ジ ャ に まかせ て し まう の 
が 普通 で す 。 その 場合 , 上 に 示し た よう な 操作 環境 が 提供 さき れる わけ で す が , この パッ ケー ジ 
は バラ 売り も る れ て いる の で , それ ら を 利用 し て 独自 の ユー ザー イン タフ ェ ー ス を 構築 する こ 
と ち も 可能 で は あり ます 。 し か し , 標準 か ら 著 し く 逸脱 する イン タフ ェ ー ス は 問題 で す 。 


テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ 


テキ スト マネ ー ジ ャ は , テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ と 呼ば れる バッ ファ を 用 意 し て いま 
す 。 テ キス ト の カッ ト 必 ペー スト は , この テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ と の 間 で 行わ れ ま す 。 

テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ は , SX-WINDOW 全 体 に 1 つ だ け 用 意 き れ , テキ スト マネ ー 
ジャ を 利用 する すべ て の アプ リケーション が 共同 で 利用 し ます 。 つ まり , これ を 経由 する こと 
に よっ て アプ リケーション どう し て 情報 を (この 場合 文字 列 ビ だ け で す が ) や り と りす る こと が 
可能 に な っ て いま す (136 ペ ー ジ 図 6)。 
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罰 図 5 テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ ブ 


テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ 


SX-WINDOW 


ウィ ンド ウシ ステ ム 





テキ スト A テキ スト BB 


テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ は , 再 配 置 可能 グロ ッ ク と し て ヒー プ 中 に 作成 きれ ます 。 こ 
れ は , SX-SHELL が 初期 化 妊 に 作成 し て くれ る た だめ, アプ リケーション 作成 者 や ユー ザー は 
関知 する 必要 は あり ませ ん 。 













EE 





テキ スト マネ ー ジ ャ の 仕事 は , 比較 的 な じみ 深い 文書 の 編集 と いう こと で . 内 部 動作 も 特別 
に 目新し いも の で は あり ませ ん 。 し か も 高度 に パッ ケー ジ 化 きれ て いる の で , アプ ブリ ケー ショ 
ン 作成 者 も それ ほど 内 部 に 精通 する 必要 は な いよ う で す 。 


テキ スト エディ ッ ト レ コー ド 


テキ スト エディ ッ ト に 関す る 情報 は テキ スト エディ ッ ト レ コー ド に まとめ られ て いま す 。 
テキ スト エディ ッ ト レ コー ド は ヒー プ ゾ ー ン 中 に 再 配置 可能 プロ ッ ク の 形 で 作成 きれ 、 ハ ンド 




















ル に よっ て 参照 され ます 。 

テキ スト エディ ッ ト レ コー ド の 内 容 は 次 の と お り で す 。 
オフ セッ ト 欄 。 名 内 容 
十 $00 teDestRect ディ ステ ィ ネ ーション レク タン グル (|) 
十 $08 teViewRect ビュ ー レ クタ ング ル (2) 
+$10 teDandVRect 内 部 で 使用 する レク タン グル 
+$18.1 teHText 編集 テキ スト へ の ハン ドル (3) 
+$|C.I teLenMax 編集 テキ スト の 最大 サイ ズ (4) 
圭 $20.1 teLength すでに 入力 され て いる 編集 テキ スト の サイ ズ (5) 
T$24.1 teMLength 現在 テキ ス ト 編集 用 に 確保 され て いる ブロ ッ ク の 

サイ ズ (6) 
填 $28.| teSelStart セレ クト 範囲 の 開始 位置 (⑰) 
十 $2C.| teSelEnd セレ クト 範囲 の 終了 位置 (8) 
十 $30.1 teSelLine 現在 の セレ クト 行 位置 
十 $34.1 teSelOffset 現在 の バッ ファ の セレ クト 位置 
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填 $38.| teSelEnd 現在 の セレ クト 位置 の ロケ ーション 

二 $3C.w teLineHeight 改行 幅 ( ド ッ ト 単 位 ) (9⑨) 

十 $3E.w teTabSize TAB サ イズ (ドッ ト 単 位 ) (I0) 

十 $40.w teJust 行 揃え モー ド (O 左寄せ , | 中 央 寄せ , 一 | 右寄せ ) 
(1) 

十 $42 teRsvl シス テム 予約 

十 $4C.| telnPort グラ フ ポ ー ト へ の ポイ ンタ (1I2) 

十 $50.1 teCaretTime 内 部 で 使用 (キャ レッ ト の 点 減 間隔 ) 

十 $54.w teCaretState 内 部 で 使用 (キャ レッ ト の 状態 ) 

十 $56.| teCaretHook キャ レッ ト 表 示 ル ー チ ン へ の ポイ ンタ (I3) 

十 $5A.| teClickloop クリ ッ ク ル ー プ ルー チン へ の ポイ ンタ (1I4) 

十 $5E.| teCtrICode コン トロ ー ル キー テー ブル へ の ポイ ンタ (15) 

+$62.| | tectricodeln MS DMSM 0 ルー デー 0 

十 $66.| teCalEnd 内 部 で 使用 

十 $6A.| teNLines テキ スト の 行 数 (17) 

十 $6E.| teLineStarts 内 部 で 使用 (行頭 テー ブル へ の ハン ドル ) (I8) 














この うち , アプ リケーション に 関係 する 部 分 の み に 触 れる こと に し ます 。 


(1) デ ィ ス ティ ネー ショ ン レ クタ ング ル 

ディ ステ ィ ネ ーション レク タン グル が その まま 入っ て いま す 。 ロ ー カ ル 座 標 系 で 指定 され ま 
す 。 
(2) ビ ュー レク タン グル 

ビュ ー レ クタ ング ル が その まま 入っ て いま す 。 ロ ー カ ル 座 標 系 で す 。 
(3) 編 集 テ キス ト へ の ハン ドル 

テキ スト は , 再 配 置 可能 グロ ッ ク の 中 に 作成 され ます 。 こ こ に は ,、 その ブロ ッ ク へ の ハン ド 
ル が 入り ます 。 
(4) 編 集 テ キス ト の 最大 サイ ズ 

テキ スト の 最大 サイ ズ が 入り ます 。 ロ ング ワー ド て 指定 し ます 。 
(5) す で に 入力 され て いる 編集 テキ スト の サイ ズ 

現在 の テキ スト の サイ ズ が 入り ます 。 
(6) 現在 テキ スト 用 に 確保 され て いる ブロック の サイ ズ 

テキ スト を 収め る ブロ ッ ク の サイ ズ が 入り ます 。 必ずしも (4④) の 最大 サイ ズ と 一 致す る 必要 
は あり ませ ん 。 
(7) セ レク ト 革 囲 の 開始 位置 
(8) セ レク ト 範 囲 の 終了 位置 

モン クト 範囲 の 開始 ・ 終 了 位 置 も を. テキ スト 先頭 か ら の オフ モッ ト で 示し ます 。 モ レク ト さ ふ 
れ て いる 領域 が な い 場 合 は キャレット の 位置 が 両方 に 入り ます 。 
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(9) 改 行 幅 

表示 上 の 改行 幅 が ドッ ト 単 位 で 指定 され ます 。 
(10)TAB サ イズ 

表示 上 の タブ 幅 が ドッ ト 単 位 で 指定 され ます 。 
(11) 行 捕え モー ド 

行 捕 を モー ド を ワー ド て 指定 し ます 。0 で 左寄せ 1 で 中 央 寄せ , 一 1 で 右寄せ で す 。 
(12) グ ラフ ポー ト へ の ポイ ンタ 

テキ スト エディ ッ ト の 表示 を 行う ダラ フ ポ ー ト レコ ュー ド の アド レス が 入り ます 。 
(13) キ ャ レッ ト 表 示 ル ー チ ン へ の ポイ ンタ 

キャ レッ ト と セレ クト 領域 の 表示 を 行う ルーチン の アド レス が 入っ て いま す 。 現在 は 標準 の 
キャ レッ ト 表 示 ル ー チ ン の アド レス が 入っ て いま す 。 
(14) ク リッ クル ー プ ルー チン へ の ポイ ンタ 

マウ ス の 左 ボ タン が 押さ きれ て いる 間 , 呼び 出し 続け る ルー チン の アド レス が 入っ て いま す 。 
デフ ォ ル ト で は 領 域 の セレ クト を 行う ルー チン の アド レス が 入っ て いま す 。 
(15) コ ント ロー ルキ ー テ ー ブ ル へ の ポイ ンタ 

サポ ー ト する コン トロ ー ル キー の テー ブル の アド レス が 入っ て いま す 。 デ フォ ルト で は , M 
(リタ ー ン キー)、H(BS)、G(DEL)、D( つ っ) S()E(1). X(!).~I(TAB) が 登録 きれ 
た テー ブル の アド レス が 入っ て いま す 。 
(16) コ ント ロー ルキ ー 入 力 時 処理 ルー チン テー ブル へ の ポイ ンタ 

コン トロ ー ル キー テー ブル に 登録 きれ て いる コン トロ ー ル キー の 処理 ルー チン の テー ブル の 
アド レス が 入っ て いま す 。 デ フォ ルト で は , (15) で 示し た 各 ユ ント ロー ルキ ー に 対応 する 処理 
ルー チン が 登録 きれ て いる テー ブル の アド レス が 入っ て いま す 。 
(17) テ キス ト の 行 数 

テキ スト の 現在 の 行 数 が 入っ て いま す 。 
(18) 内 部 で 使用 (行頭 テー プル へ の ハン ドル ) 

行頭 テー ブル の 収め られ て いる ブロ ッ ク へ の ハン ドル が 入っ て いま す 。 行頭 テー ブル に つい 
て は 後述 し ます 。 


これ ら の テー プル の 内 容 を アプ リケーション 作成 者 が 直接 操作 する こと は 原則 と し て 禁止 き 
れ て いま す 。 で きる だ け SX コ ユー ル 経 由 で 操作 する よう に し て くだ さい 。 


行頭 テー ブル 

テキ スト が 文字 コー ド の 集合 で あり 、 それ が 再 配置 可能 プロ ッ ク の 中 に 収め られ て いる こと 
は すでに 説明 し まし だ た 。 テ キス ト エ ディ ッ ト は , さら に これ を 行 ご と に 管理 する た め に 行頭 テ 
ー プ ル を 用 意 し て いま す 。 

行頭 テー ブル と は , 行 の 先頭 に くる 文字 の , テキ スト 先頭 か ら の オフ セッ ト を 並べ た テー ブ 
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ル で す ( 図 7)。 この テー ブル が 用 意 き され て いる こと に よっ て , 編集 画面 の 表示 な ど が 効率 的 に 行 
える よう に な っ て いま す 。 





玉 図 7 行頭 テー ブル 


[テキ ス 





ト 
「 


] 


[テキ スト の 内 容 } 

0000 0000: 82.50 8D 73 96 DA 82 C5 
0000 0008: 82 B7 81 12 0D 0A 82 5 ま 
0000 0010: 5D 73 96 DA 82 CC 82 CD 


0000 OO18: 82 BS 82 HE 81 12 OU 0& 
0000 0020: 8252 8D 73 96 DA 52 C9 
0000 0028: 85 E1 82 A2 82 C85 82 AD 
0000 0030: 81 32 4D 3 ーー ドー 


[行頭 テー ブル ] 
0000 0000 ・・- 


0000 00OE …・ 2 行 
0000 0020 …・ 3 行 





行頭 テー ブル は 再 配 置 可能 グロ ッ ク と し て テキ スト マネ ー ジ ど ャ に よっ て 作成 され る の で , ア 
プリ ケー ショ ン 作 成 者 や ユー ザー は 関知 する 必要 は あり ませ ん 。 

この テー ブル は , 文字 が 入力 され る な ど し て 行 の 状態 に 変更 が 生じ た 場合 自動 的 に 更新 さ 
れ ま す 。 最初 に 必要 な だ け の 行 数 X4 バ イト 程度 の サイ ズ の ブロ ッ ク ガ が 確保 きれ , 足り な く な る 
ご と に 1K バ イト ずつ 拡張 る れ ま す 。 


コン トロ ー ル キー へ の 対応 


テキ スト に 押 き れ た キー の 文字 を 追加 する 際 , それ が コン トロ ー ル キー で あっ た 場合 , テキ 
スト マネ ー ジ ャ は , テキ スト エディ イット レコ ー ド の 中 の コン トロ ー ル キー テー ブル へ の ポイ ン 
タ と , コン トロ ー ル キー 入力 時 処理 ルー チン テー ブル へ の ポイ ンタ を 参照 し ます 。 

ユン トロ ー ル キー テー ブル は , ワー ド で 表現 し た コン トロ ー ル コー ド が 並ん で いて 終端 に 
$0000 が 置か れる 形式 で す 。 デ フォ ルト の テー ブル は , 次 の よう に 定義 きれ て いま す 。 


ctrIKeyTable: 
dc . 
dc . 
dc - 
dc . 
dc . 
dc. 
dc 
dc. 


< < < < ミ < < ミ 


0d 
$08 
07 
$04 
13 
05 
18 
09 


* リタ ー ン キー 
* H(BS) 

* G(DEL) 

* D( つ ) 

* S( ご ) 

* E( 1 ) 

* X( ) ) 

* I(TAB) 
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dc.w 0 * 終端 


押さ る れ た キー の ユー ド が この 中 に 存在 し た 場合 , 処理 ルー チン テー ブル が 参照 され, 対応 す 
る ルー チン へ と 分 岐 し ます 。 処理 ルー チン テー ブル は , コン トロ ー ル キー テー ブル と 同じ 順に , 
対応 する ルー チン へ の オフ モッ ト が 入っ て いま す 。 デ フォ ルト は 次 の よう に 定義 きれ て いま す 。 


ctrIKeyProcs: 


dc .| CRproc-ctrIKeyProcs 

* リタ ー ン キー を 押し た 処理 へ 
dc .| BSproc-ctrIKeyProcs 

* BS キー を 押し た 処理 へ 
dc .| DELproc-ctrIKeyProcs 


* DEL キ ー を 押し た 処理 へ 


(これ ら の ラベ ル は 筆者 が 独自 に 定義 し た もの で す ) 
コン トロ ー ル キー の 処理 ルー チン に は 次 の よう な パラ メー タ が 渡る され ます 。 


(A0 二 $00) .| テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ の ハン ドル 
(A0 十 $04) .w 入力 キャ ラク タ 


返り 値 と し て , D0 に リザ ルト コー ド を 入れ て 帰り ます 。 た だ し , 正 の 値 で あれ ば 成功 , 負 の 
値 で あれ ば 失敗 . と いう 区 別 の み で , 値 自体 に 意 球 や も た せる こと は で きま せん 。 

これ ら の テー ブル を 変更 する こと で デフ ォ ル ト 以 外 の コン トロ ー ル キー を サポ ー ト する こと 
が 可能 で す 。 た だ し , デフ ォ ル ト で 設定 され て いる テー ブル は SX-SYSTEM 内 に 用 意 さ れ て 
いる 静 的 な テー ブル な の で , これ を 直接 書き 換え た り し て は いけ ませ ん 。 ア プリ ケー ショ ン 側 
に 別 の テー ブル を 用 意 し て ,. その アド レス を レコ ー ド に 書き 込む 形 に し て く 〈 だ きい 。 


8 | テキ スト マネ ー ジ ヤ 利 用 の 実際 。 = 


テキ スト エディ ッ ト を 利用 する 場合 、 テ キス トマ ネー ジャ が 提供 する パッ ケー ジ ,$A31C 
TMEvent を 利用 する と , 圧倒 的 に 労力 が 少な が く て すみ ます 。 こ こ で は , この パッ ケー ジ を 利 
用 する 方 針 で 話 を 進め る こと に し ます 。 


テキ スト エディ ッ ト の お お ま か お な 手順 


テキ スト マネ ー ジ ャ の 初期 化 。 終 了 処 理 な ど は 必要 あり ませ ん 。 
テキ スト マネ ー ジ ャ は 高位 の マネ ー ジ ャ で ある た め , SX-SHELL に た よら ず に 独自 に 利用 











140 


B テキ スト マネ ー ジ ャ 


し よう と 思う と , ほとん どす べ て の マネ ー ジ ャ を 初期 化す る 必要 が あり ます 。 


⑩⑯ テ キス ト エ ディ ッ ト を 開始 する 

テキ スト エディ ッ ト の 開始 に は 2 つの ケー ス が 考え られ ます 。 
(a) 新 規 テ キス ト を 作成 する 場合 

いま ま て で 存在 し な か っ た テキ スト を 作成 し , 編集 する 場合 は $A401 TMNew2 を 使い ます 。 
この ほか に も 同様 の 目的 の S ベ ュー ル が 用 意 き れ て いま す が , TMNew2 が も っ と も 利用 し や す 
いで し ょ う 。 
(b) す で に ある 文字 列 を 編集 する 場合 

すでに 存在 する 文字 列 を 編集 し た い 場 合 は $A366 TMOpen を 使い ます 。 

どちら の 場合 も 、 あら か じゅ め グ ラフ ボー ト が 作成 され て いる 必要 が あり ます 。 テ キス ト エ デ 
ィ ッ ト を 開始 し た 時 点 で グラ フ ボ ー ト に 設定 され て いた だ フォ ント の 状態 な ど が テキ スト エディ 
ッ ト レ コー ド に 記録 きれ , 終了 まで 利用 さき れる の で , ここ で フォ ント の 設定 な ど を 行っ て お い 
だ ほう が よい で し ょ う 。 


@ 各 種 イ ベン ト に 対応 する 

アプ リケーション で 独自 の 処理 を 行う の で な いか ぎり ,、 テキ スト マネ ー ジ ャ が 提供 す る パッ 
ケー ジ , $A31C TMEvent1 つ を 使っ て ,、 ほ と ん どの イベ ント に 対応 する こと が で きま す 。 
TMEvent は , 以下 の よう な イベ ント に 対応 し て くれ ます 。 

・ ヌ ルイ ベン ト 
キャ レッ ト の 点 減 を 行う 。 
・ レ フト ダウ ン イ ベン ト 

セレ クト 範囲 の 変更 を 行う 。 
・ ラ イト ダウ ン イ ベン ト 

ポッ プア ッ プ メニ ュー を 表示 し て , テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ と の 間 で カッ ト & ペ ー ス 
ト を 行う 。 

・ キ ー ダ ウン イベ ント 

キャ ラク タ の 入力 を 行う (全角 に も 対応 )。 カ ー ソ ルキ ー, BS, DEL キ ー に 対応 する 。 

し た が っ て , アプ リケーション は それ ぞ れ の イベ ント が 発生 し た こと を 知っ だ た 場合, その イ 
ベン ト に つい て の 情報 を 収め た イベ ント レコ ー ド の アド レス と テキ スト エディ ッ ト レ コー ド の 
ハン ドル を TMEvent に 渡し て や る だ け で , 後 は ほとん ど 何 も する 必要 が あり ませ ん 。 

た だ し , アッ プ デ ー ト イベ ント だ け は , アプ リケーション が 再 描画 を 指示 する 必要 が あり ま 
す 。 こ れ に は $A313 TMUpDate を 使い ます 。 


テキ スト を 利用 する 
テキ スト の 編集 が 完了 し た こと を 知っ た 場合 、 ア プリ ケー ショ ン と し て は それ を 利用 し て な 
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ん ら か の 処理 を 行い ます 。 

テキ スト 編集 完了 の 判断 は , その 目的 に よっ て 異な り ま す 。 た と えば , ファ イル 名 な ど , 1 行 
入力 し た ら 6 完了 と みな し て よい 場合 は リターン キー が 入力 され た と き に そう 判断 で きま すし , 
ちょ っ と し た 文章 の 場合 は どこ か に 用 意 し た コン トロ ー ル が 押さ れ た 場合 に 判断 で きる で し ょ 
う 。 

テキ スト の 内 容 を 得る に は $A315 TMGetText を 利用 し ます 。 


テキ スト エディ ッ ト を 終了 する 

テキ スト エディ ッ ト を 終了 する 場合 , 関係 する ブロッ ク を すべ て 廃棄 し な けれ ば な り ま せん 。 
テキ スト の 入る プ ブロック, 行頭 テー ブル の 入る ブロ ッ ク , そし て テキ スト エディ ッ ト レ コー ド 
自身 も 廃棄 し な けれ ば な ら な いわ け で す が , これ ら は $A312 TMDispose を コー ル す る だ け で 
OK で す 。 


テキ スト エディ ッ ト を 行う 際 の コー ディ ング 例 を 示し ます 。 


⑩ テ キス ト エ ディ ッ ト を 開始 する 

前 提 と し て , すでに ウィ ンド ウツ が 開か れる な ど , グラ フ ポ ー ト が 作成 され て いる こと と し ま 
す 。 ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス が , winPtr と いう , ダ イレ クト に アク セス する ワー ク に 入 
soCw る し あし まう 。 
(a) 新 規 テ キス ト を 作成 する 場合 

TMNew2 に は , ディ イス ティ ネ ーション レク タン グル , ビュ ー レ クタ ング ル , そ し て グラ フ ボ 
ー ト の アド レス を 指定 し ます 。 


move.| winPtr,-(sp) * グラ フ ポ ボー ト の アド レス 

pea viewRect * ビュ ー レ クタ ング ル の アド レス 

pea destRect * ディ ステ ィ ネ ーション レク タン グル 

* の アド レス 

SXCALL  $ ゃ A401 * TMNew2 

lea 10(sp) , sp 
(destRect: dc.w 6,6,94,94 * ディ ステ ィ ネ ーション レク タン グル ) 
(viewRect: | dc.w 6,6,94,94 * ビュ ー レ クタ ング ル ) 


この と き 、 改行 幅 は 現在 の フォ ント の 縦 サ イズ に , 行 揃え モー ド は 左 揃え に 設定 され ます 。 
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(b) す で に ある 文字 列 を 編集 する 場合 

TMOpen に は , すでに 編集 すべ き 文 字 列 が ある と いう 違い の ほか に も 5, TMNew2 と は 多少 
異な っ た 引数 を 指定 する 必要 が あり ます 。 

以下 は リフ ァ レ ンス か ら の 抜粋 で す 。 








long textPtr 編集 テキ スト の 初期 文字 列 へ の ボイン タ (ASCIIZ 型 ) 
long maxLength 編集 テキ スト の 最大 サイ ズ 
long dvRectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ ンタ 
word mode 行 揃え モー ド 

0 左寄せ 

1 丈 多 サリ シ グ 

ー| 右寄せ 

word lineHeight 改行 幅 の ドッ ト 数 














まず 気がつく の が , 編集 する 初期 文字 列 に 関す る 指定 が ある こ と で す 。 こ れ は 当然 

次 に 。 レク タン グル の 指定 が 1 つ し か な いこ と に 気がつき ます 。TMOpen で は , ディ ステ ィ 
ネー ショ ン レ クタ ング ルー ニ ビ ュー レク タン グル と し て 扱わ れ て し まう の で す 。 

そし て , 改行 幅 も 指定 で きま す 。 

で は , 例 に よっ て 逆順 に スタ ッ ク に 積ん で ゆき まし ょ う 。 

まず は 改行 幅 で す 。 こ れ は , どの よう な フォ ント カイ ンド ・ フ ォ ン ト サ イ ズ で テキ スト エ デ 
ィ ッ ト を 行い た いか に よっ て 違っ て きま す 。 こ こ で は , 12 ド ッ ト と し て お きま し ょ う 。 


move.w #2,-(sp) * 改行 幅 
次 は 行 前 を モー ド で す 。 普通 は 左 揃え で すね 。 
move.w 元 ,-(sp) * 左 揃え 


問題 の が ィ ステ ィ ネ ホー ジョン レク タン グル と ビュ ー レ クタ ング ル で す が ,。 これ は ディ ステ ィ 
ネー ショ ン レ クタ ング ル の 大 きる を 設定 し て お きま す 。 


pea destRect * ディ ステ ィ ネ ーション レク タン グル 


1 時 2 


最後 の 2 つ は , 編集 し た い 文字 列 に よっ て 異な っ て きま す 。 こ こ で は , TEST と いう 4 文字 だ 
け を 初期 文字 列 と し て 指定 し ます 。 全 体 と し て は 最大 1K バ イト まで 編集 可能 に し て お きま し ょ 
2。 


move.| #1024,-(sp) * 最大 サイ ズ 
pea initText * 初期 文字 列 (ASCIIZ) 
(initText: dc.b TEST',0 ) 
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引数 を 積み 終わ っ た の で , SX コ ユール を 発行 し ます 。 


SXCALL  $A366 * TMOpen 
lea 16(sp) , sp 


正常 に 終了 し た 場合 , 指定 し た 初期 文字 列 は テキ スト マネ ー ジ ャ が 作成 し た ブロ ッ ク の 中 に 
コピ ー さ れ て いま す 。 

(a) の 場合 も , (b) の 場合 も 、D0 に リザ ルト コー ド , A0 に テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ の 
ハン ドル が 返り ます 。 こ れ は テキ スト エディ ッ ト を 行う 間 は 必要 な の で , ワー ク に 保存 し ます 。 


move.| a0 , teHdl 
(teHdl: 1 ) 
ds .| 


(b) の 場合 ディ ステ ィ ネ ーション レク タン グル と ビュ ー レ クタ ング ル と に 同 ビ レク タン グ 
ル が 指定 きれ て し まう わけ で す が , これ が 不満 な 場合 は $A30C TMSetRect を 利用 し て 各 レ 
クタ ング ル を 変更 する こと が 可能 で す 。 


pea viewRect * ビュ ー レ クタ ング ル の アド レス 

pea destRect * ディ ステ ィ ネ ーション レク タン グル 
の アド レス 

pea tEHdl * テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ の ハ 
ンド ル 

SXCALL  $A30C * TMSetRect 

lea 12(sp) , sp 

@ 各 種 イ ベン ト に 対応 する 


シス テム が 暇 び あわ る こと を 知ら せる ヌス ルイ ベン ト , マウ ス の 左 ボ タン が 押さ きれ た こと を 知ら 
せる レフ ト ダ ウン イベ ント , 右 ボ タン が 押さ る れ た こと を 知ら せる ライ ト ダ ウン イベ ント , そし 
て キー ボー ド が 押 き れ た こと を 知ら せる キー ダウ ン イ ベン ト 。 こ れ ら を 受け て , それ ぞ れ の 処 
理 ル ー チ ン へ 飛ん で きた ら , まっ だく 〈 同 ビ コ ー ド を 実行 きせ ます 。 


pea eventRec * イベ ント レコ ー ド の アド レス 

move | teHdl,-(sp)  *・ テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ の ハ 
ンド ル 

SXCALL  $A31C * TMEvent 

addq .| #4,sp 


6 テキ スト マネ ー ジ ャ 


テキ スト エディ ッ ト に 関す る 仕事 は , これ だ け で すみ ます 。 
アテ アップデート イベ ント が 発生 し た 場合 の 処理 し し て , 次 の よう な コー ド を 書き ます 。 


pea destRect * ディ ステ ィ ネ ーション レク タン グル 

move.| teHdl ,-(sp) * テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ の ハ 
ンド ル 

SXCALL  $A313 * TMUpDate 

addq.| #8 ,sp 


本 来 は , 再 描画 する 範囲 を 示す オレ ンク タン グル を 指定 する の で す が , ディ ステ ィ イネ ーション レ 
クタ ング ル を 指定 し て も ,、 どの みち ビュ ー レ クタ ング ル と クリ ッ プ リー ジョ ン な ど に よっ て ク 
リッ ピン グ さ きれ る の で 同じ こと で す 。 た だ た だし, ビュー レク タン グル が わか っ て いる 場合 は 。 そ 
ちら を 指定 し た ほう が わずか で す が ス ピー ド が 上 が る か も し れ ま せん 。 


テキ スト を 利用 する 

TMGetText で は , 編集 中 (ある い は 編集 完了 し た ) の テキ スト を 得る こと が で きま す 。 万 全 
を 期す た め に , テキ スト エディ ッ ト 開 始 時 に 指定 し た 最大 サイ ズ の テキ スト が 十分 お きま る ババ 
ッ フ ァ を 用 意 し て お いて , 次 の よう に 呼び 出し ます 。 


move.| 者 024,-(sp) * パッ ファ の サイ ズ 
pea buff * バッ ファ の アド レス 
move .| teHdI , -(sp) * テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ の ハ 
ンド ル 
SXCALL や A315 * TMGetText 
lea 12(sp) , sp 
(buff: ds.b 1024 ) 


この 結果 , buff で 示し た バッ ファ に テキ スト の 内 容 が 返り ます 。 
ファ イル 名 と し て この 文字 列 を 扱う 場合 は , 文字 列 未 端 に $00 が 置か れ て いな いこ と に 注意 
を 《 く だ SU 


テキ スト エディ ッ ト を 終了 する 
テキ スト エディ ッ ト が る を の 役目 を 終 を た ら , レコ ュー ド を 廃棄 し ます 。 
move.| teHdl ,-(sp) * テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ の ハ 
ンド ル 
SXCALL  $ ゃ A312 * TMDispose 
addaq .| #4 ,sp 
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レコ ー ド が 廃棄 る れ て も , テキ スト エディ ッ ト の 表示 が 消去 きれ る わけ で は あり ませ ん 。 必 
要 が あれ ば , ビュ ー レ クタ ング ル の 内 側 を バッ ク グ ラウ ンド カラ ー て 塗り 潰す な どの 処理 を 行 
っ て 《 だ きい 。 


これ まで 見 て きた よう に , テキ スト エディ ッ ト は , 文字 列 を 編集 する 必要 が で きた 場合 に は 
必ず と いっ て いい ほど 登場 し ます 。 そ の 処理 の 大 部 分 は チキ スト マネ ー ジ ャ が 代行 し て くれ る 
こと は 例 に 示し た と お り で す 。 ご く 一 般 的 な 処理 を 行う か ぎり , テキ スト マネ ー ジ ャ に 処理 を 
代行 し て も ら う 場合 の 手順 きえ 押 き えて お け ば 問題 は な いと 思わ れ ま す 。 
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ダイ アロ グ は , その 名 の と お り , ユー ザー と アプ リケーション が 対話 を 行う た め の ウィ ンド 
ウ の 1 種 で す 。 
ダイ アロ グマ ネー ジャ は , ダイ アロ グ に 関す る 機能 を 司る マネ ー ジ ヤ で す 。 






SX-WINDOW の アプ リケーション だ る も の , ユー ザー を 置き 去り に し て 勝手 に 処理 を 進め 
る こと も 。 いち いち ユ ー ザ ー の 手 を わ ず ら わ せ て 不 必要 な 決定 まで 行わ むせ る よう な こと も あっ 
て は な り ま せん 。 ア プリ ケー ショ ン に と っ て , ユー ザー と の コミ ュ ニ ケー ショ ン は , 最大 の 課 
題 の 1 つ な の で す 。 

ここ まで に 出 て きた ユー ザー と の コミ ュ ニ ケー ショ ン 方 法 と し て , グラ フィ ッ ク マ ネー ジマ 
に よる 図形 の 描画 コン トロ ー ル に よる 選択 や 設定 , テ キス ト エ ディ ッ ト に よる 文書 の 編集 な 
ど が あり まし た 。 ダ イア ログ は , それ ら す べ て を 統合 し た も の で す 。 


ンコ ョ レン ルー に * 


デス クト ッ プ の 右上 ,。 デス クア クセ サリ アイ コン か ら コ ント ロー ルフ パネ ル を 起動 し て みて 
だ きい 。 そ し て , ウィ ンド ウ 内 の アイ コン を ダブ ルク リッ ク す る と , 標準 ウィ ンド ツウ と は 異な 
っ た 形 の ウィ ンド ウ が 現れ ます 。 こ の ウィ ンド ウ に は コン トロ ー ル が 乗っ て いた り , テキ スト 
エディ イット が 乗っ て いた り , その 内 容 は きま ざま で す 。 し か し , どう や ら 共 通 点 が あり ます 。 

暁子 .X な ど を 同時 に 動か し て いる と よく わか る の で す が , これ ら の ウィ ンド ツウ が 開か れる 
と , ほか の アプ リケーション の 動き が 止ま り ま す 。 そ れ に , ドラ ッ グ リー ジョ ン が な い の で " 
ウィ イン ドウ の 位置 を 変え 0 る こと が で きま せん 。 つ ね に 画面 の も っ と も 手前 に 表示 る れ , ほか の 
ウィ ンド ウ と 順番 を 入れ 替え る こと が で きま せん 。 そして, 必ず これ ら の ウィ ンド ツウ に は コン 
トロ ー ル が 1 つ 乗 っ て いて , 人 間 と 対話 する こと が 目的 と な っ て いる よう で す 。 

も うお ぉ 気付 き と は 思い ます が , これ ら を ひっ くる め て ダイ アロ グ と 呼び ます 。 

ダイ アロ グ は 。 人 間 と じっくり 対話 する こと が 目的 の . ウィ ンド ウ の 特殊 な 形式 で す 。 人 間 
と 対話 する た め の 道 具 な ら ば , な ん で も その 上 に 乗せ る こと が で きま す 。 ア イコ ン し か り , コ 
ント ロー ル し か り , テキ スト エディ ッ ト し か り で す 。 

し か も , 移り 気 な 人 間 の 目 を 無理 矢 理 に で も 自分 に 向け る せる 強制 力も もっ て いま す 。 それ 
は ほか の タス ク の 動き を 止め , 自分 を 画面 の ちっ と も 手前 に 置い て , 頑として 動か な いと いう 
強力 な 力 で す 。 

用 事 が すむ まで は 決し て 人 間 を 解放 し て は くれ ませ ん 。 ちょ っ と よる 見 し て , ダイ アロ ク 以 
外 の と ころ を クリ ッ ク し よう も の な ら ,「 ピ ン ポ ン 」 と 叱り 飛ば し ます 。 こ れ が 人 間 で あっ た 
ら , ちょ っ と お 付き 合い し た く な い タ イプ で すね 。 
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還 図 | ダイ アロ グ の 例 





ダイ アロ グ の 役割 


先ほど ,「 人 間 と じっくり 対話 する 」 の が ダイ アロ グ の 目的 で ある と 書き まし た が , マル チタ 
スク シス テム で ある SX-WINDOW に あっ て , ほか の タス ク を 停止 きせ て し まう ほ どの 強制 カ 
を も っ て 「 じ っ くり 」 対 話す る の は , どう いう 場面 で し ょ うか 。。 次 の 3 つが 考え られ ます 。 


こり か え し の つか な いこ とこ を 行う 場合 

コン ピュ ー タ を 使っ て いて 起こ る 「 と りか を え し の つか な いこ と 」 と いえ ぇ ば, 真っ 先 に 思い 浮 
か ぶ の が 「 大 切な ディ スク の 誤 フ ォ ー マ ッ ト 」 で す 。 ユ ー ザ ー の 注意 を を そらす よう な こと を し 
て 万 ー の こと が あっ て は いけ ませ ん 。 あ ら か じ め , ユー ザー が 本 当 に その 操作 を 行う の か どう ぅ 
か , 確認 し て か ら 6 行う よう に し ます 。 


@ ご うし て も 関心 を 向け て も らい た し 場 合 

重要 な 情報 を ユー ザー に 見 て も ら う 場合 も , 注意 を 向け て も ちら わ な けれ ば な り ま せん 。SX- 
SHELL で は , 「 シ ェ ル 情報 」 や 、 フ ァイル が 起動 ご で き な か っ た 場合 な どの 表示 が これ に あたり 
ます 。 こ れ ら は , 情報 を 表示 し . ユー ザー に [確認 ] ボタ ン を 押さ せる こと に よっ て 重要 な 情 
報 を 確実 に 伝え て いま す 。 


| つの 事柄 に つい て , 設定 する 項目 が 比較 的 多い 場合 

な ん ら か の 設定 を 行う 場合 , ボ タン の 1, 2 個 も 用 意 す れ ば すむ の で あれ ば 話 は か ん だ ん で 
す 。 コ ント ロー ル マ ネ ー ジ ャ を 利用 し て ボタ ン を 1, 2 個 設置 すれ ば よい で し ょ う 。 し か し , 設 
定 内 容 が 多岐 に わた る 場合 、 い くつ も の コン トロ ー ル な ど を 配置 し て , それ ぞ れ に つい て 処理 
を 行う の は た い へ ん な 手間 で す 。 ダ イア ログ マネ ー ジ ャ を 利用 する と, この 手間 を 大 幅 に 省く 
こと が で きま す 。 ま た , その よう な 大 量 の 設定 を 行う 際 に , ユー ザー の 注意 を ほか に 向け きせ 
る の は , 正確 を 期す と いう 点 で 不安 が 残り ます 。 こ の 点 に も ダイ アロ グ を 利用 する 意味 が あり 
ます 


7 ダイ アロ グマ ネー ジャ 


以上 の よう な 場面 び で. ダイ アロ グ は 重要 な 役割 を 果たし ます 。 

し か し , よく 考え て みる と , ダイ アロ ク 的 な 機能 は アプ リケーション が 用 意 で き な い こと も 
あり ませ ん 。 ウ ィ ン ド ウマ ネー ジャ と , コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ , そし て テキ スト マネ ー ジ ヤ ャ 
を 直接 呼び 出し て や れ ば , 同様 な 処理 を 実現 する こと が で きま す 。 し か し , それ に は 膨大 な コ 
ー ド を 書か な けれ ば いけ な いこ と が 容易 に 想像 で きる と 思い ます "'。 

ダイ アロ グ の 機能 が ダイ アロ グマ ネー ジャ と し て 独立 し て 用 意 さ きれ て いる 意味 は , これ ら の 
機能 を パッ ケー ジ 化 する こと に よっ て , アプ リケーション 作成 者 の 労力 を 大 幅 に 軽減 する こと 
に も あり ます 。 ア プリ ケー ショ ン が 行 を ば アモ ンプ ブラ に し て 100 行 以上 に な る 処理 を . ダイ アロ 
グマ ネー ジャ を 利用 する こと に よっ て 1, 2 個 の S ヌ コー ル で 実現 で き る の で す 。 


* そもそも, アプ リケーション 作成 者 が ダイ アロ グ の よう な 「 動 か な い 」「 ほ か の タス ク に 処理 を 回 さ 
な い 」 よ うな ウィ ンド ウ を 作る こと は 禁止 され て いま す 。 





ダイ アロ グ は ウィ ンド ウ に コン トロ ー ル な ど が 乗っ た も の で すか ら , その 動作 は それ ぞ れ の 
マネ ー ジ ャ を 組み 合わ せ て 実現 され て いま す 。 


ダイ アロ グレ コー ド 


ダイ アロ グ に 関す る 情報 は ダイ アロ グレ コー ド の 形 に まとめ られ て いま す 。 

ダイ アロ グレ ュ コード の 内 容 は 以下 の とおり で す 。 ダ イア ログ は ウィ ンド ウ の 1 種 で ある た め 、 
ほとん ど ウ ィ ン ド ウレ ュ コード と 同じ で す 。 そ し て , やはり ウィ ンド ウレ ュ コード と 同様 に 。 ヒー 
プ 中 の 再 配置 不能 ブロ ッ ク と し て , また は アプ リケーション 作成 者 の 用 意 し た 場所 に 作成 され , 
参照 は ポイ ンタ に よっ て 行わ れ ま す 。 




















オフ セッ ト 欄 名 内 容 
填 $00.1 grBmap ビッ トマ ッ プ レコ ー ド へ の ポイ ンタ 
十 $04 grRect グラ フ ポ ー ト レク タン グル 

填 $0c.| grProcs プロ セス ポイ ンタ 

+$10.1 grVisible ビジ ブル リー ジョ ン へ の ハン ドル 
十 $|4.| grClipping クリ ッ プ リー ジョ ン へ の ハン ドル 
土 $18.w grDrawLvl ドロ ー レ ベル 

填 $la.w grPenMode ペン モー ド 

填 $lc.| grPenLoc ペン 位置 を 示す ポイ ント 

+$20.1 grPenSize ベン サイ ズ を 示す ポイ ント 

填 $24 .| grPenPat ベン パタ ー ン の アド レス 

填 $28.1 grExPat エク ステ ンド パタ ー ン の アド レス 
填 $2c.w grWorkKind ワー クタ イプ 

填 $2e.| grWorkHdl ワー クハ ンド ル 

十 $32.w grFgColor ジア ォ アダ グラ ウジ ドカ ラー 

十 $34.w grBgColor パッ ク グ ラウ シド カラ ー 

十 $36 .w grFontKind フォ ント カイ ンド 

填 $38.w grFontFace フォ ント フェ イス 
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十 $3a .w grFontMode フォ ント モー ド 

十 $3c .| grFontSize フォ ント サイ ズ を 示す ポイ ント 

二 $40.w wKind ウィ ンド ウ の 種類 

十 $42.b wVisible 描画 状態 

十 $43.b wHilite アク ティ ブ 状 態 

填 $44.b wClose クロ ー ズ ボタ ン 

填 $45.b wStatus ウィ ンド ウス テー タス 

十 $46.w wOption ウィ ンド ウオ プシ ョ ン 

十 $48.1 wOutSide アウ ト サ イ ドリ ー ジ ョ ン へ の ハン ドル 
填 $4c. wlnside イン サイ ドリ ー ジ ョ ン へ の ハン ドル 
+$50. wUpdate アッ プ デ ー ト リー ジョ ン へ の ハン ドル 
十 $54. wDef ウィ ンド ウ 定 義 関数 へ の ハン ドル 

十 $58.1 wDefData ウィ ンド ウ 定 義 関数 へ の デー タ 

十 $5c . wTitle ウィ ンド ウタ イト ル へ の ハン ドル 
+$60.w wTWidth ウィ ンド ウタ イト ル の 幅 

十 $62. wControl コン トロ ー ル へ の ハン ドル 

填 $66.| wNext 次 の ウィ ンド ウ へ の ポイ ンタ 

十 $6a.| wPicture ウィ ンド ウス クリ プ ト へ の ハン ドル 
+$6e.| wTask タス ク ID 

填 $72. dlItems ダイ アロ グ の アイ テム リス ト へ の ハン ドル (!) 
填 $76.| dTEdit テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ の ハン ドル (2) 
填 $7a.w dEdit 内 部 で 使用 (テキ スト エディ ッ ト 用 ) 
十 $7c.w dEOpen 内 部 で 使用 (テキ スト エディ ッ ト 用 ) 
十 $7e.w dReserve シス テム 予約 





ウィ ンド ウレ ュ コード に 相当 する 部 分 に つい て は 説明 を 省略 し ます 。 


(1) ダ イア ログ の アイ テム リス ト へ の ハン ドル 
ダイ アロ グウィン ドウ の 上 に , 何 を . どこ に 置く か , な どの 情報 が 収め られ て いる ダイ アロ 
グリ スト へ の ハン ドル が 入り ます 。 
(2) テ キス ト エ ディ トレ コー ド へ の ハン ドル 

ダイ アロ グ の 中 で テキ スト エディ ッ ト が 使用 され る 場合 , 
へ の ハン ドル が 入り ます 。 


ルル 4 ョ ピル スル 4 を ど ペ ーッ ン ル 間 4 は ア ルク) 


ダイ アロ グレ コー ド の 内 容 を 見 て いた だ だ けれ ば わか る よう に , その 構造 は ウィ ンド ウレ コー 
ド に アイ テム リス ト へ の ハン ドル や テキ スト エディ イット レコ ー ド へ の ハン ドル が 付加 きれ た 形 
に な っ て いま す 。 こ の こと か ら も, ダイア ログ が ウィ ンド ウ を 土台 と し て いる こと が わか り ま 
す 。 こ の 土台 と な っ て いる ウィ ンド ウ の こと を ダイ アロ グウィン ドウ と 呼び ます 。 
ダイ アロ グ ア イ テム と は , ダイ アロ グウィン ドウ の 上 に 乗る 、 ユー ザー と 対話 する た め の 部 
品 の こ と で , 具体 的 に は コン トロ ー ル , テキ スト エディ ッ ト な ど で す 。 こ れ ら は リス ト 構 造 で 
つなが れ て いて , この 構造 を アイ テム リス ト と 呼び ます 。 

ダイ アロ グレ コー ド に 記録 きれ て いる の は , この リス ト の 先頭 で す 。 つ まり , ダイ アロ グレ 


その テキ スト エディ ッ ト レ コー ド 
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コー ド の ある 場所 さえ わか っ て いれ ば , アイ テム リス ト を 順に た どっ て すべ て の アイ テム を 表 
示し た り , マウ ス で 操作 され た アイ テム を 探す こと が で きる よう に な っ て いる わけ で す ( 図 2)。 
画図 ? アイ テム と ウィ ンド ウ の 関係 














アイ テム リス ト 





これ は , ウィ ンド ウ と コン トロ ー ル の 関係 に 似 て いま す 。 


アイ テム は , 種類 , 位置 ・ 大 き さ の 2 つの 要素 も を も っ て いま す 。 
アイ テム の 種類 


ダイ アロ グ に 乗せ る こと の で きる アイ テム の 種類 は 次 の 9 つ で す 。 ダ イア ログ アイ テム に は 種 
類 ご と に アイ テム タイ プ と 呼ば れる 数 字 が 与え た られ て いま す 。 








アイ テム タイ プ アイ テム 名 
0 ユー ザー アイ テム (!) 
4 標準 ボタ ン (2) 
5 セレ クト ボタ ン (3) 
6 オル タネ イト ボタ ン (4) 
7 スク ロー ル バ ー 等 (5) 
8 固定 テキ スト (6) 
16 編集 可能 テキ スト ⑰) 
32 アイ コン (8) 
64 スク リプ ト (9) 














(1) ユ ー ザ ー ア イ テ ム 
アプ リケーション 作成 者 が 独自 に 定義 し た アイ テム で す 。 こ れ に つい て は , ここ で は 省略 し 
ます 。 
(2) 標 準 ボ タン 
(3) セ レク ト ボ タン 
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(4) オ ル タ ネ イト ボタ ン 
(5) ス クロ ー ル バー 等 
これ ら は , コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ て 提供 さき れる も の と 同様 で す 。 
(6) 固 定 テ キス ト 
表示 され て いる だ け て 編集 な ど は で きだ な い 文 字 列 で す 。 
(7) 編 集 可 能 テ キス ト 
テキ スト エディ ッ ト そ の も の で す 。 
(8) ア イコ ン 
リソー ス ICON に 定義 され た 48X48 ド ッ ト の プロ ッ ト イ メー ジ ( テ キス ト タ イ プ ・2 も しく は 
3 ペー ジ ) で す 。 
(9) ス クリ プ ト 
リソー ス PICT に 定義 きれ た スク リプ ト で す 。 


これ ら の アイ テム を ダイ アロ グ 上 に 配置 し た 例 を 図 3 に 示し ます 。 
一 較 3 アイ テム の 配置 例 





@ ア イ テ ム の 位置 ・ 大 き さ 

コン トロ ー ル が ウィ ンド ウ 中 で の 位置 ・ 大 きる を も っ て いた の と 同様 に アイ テム も ダイ ア 
ログ 中 で の 位置 ・ 大 きる を 示す レク タン グル を も っ て いま す 。 こ の レク タン グル を ディ スプ レ 
イレ クタ ング ル と 呼び ます 。 

コン トロ ー ル 系 の アイ テム (標準 ボタ ン 、 セレ クト ボ タン , オル タネ イト ボタ ン , スク ロー ル 
バー な ど ) の 場合 。、 こ の レク タン グル は コン トロ ー ル レク タン グル と な り ま す 。 

テキ スト エディ ッ ト 系 の アイ テム (固定 テキ スト , 編集 可能 テキ スト ) の 場合 ,、 こ の レク タン 
グル は デイ ステ ィ イネ ーション レク タン グル と ビュ ー レ クタ ング ル 両 方 に モッ ト さ れ ま す 。 

アイ ユン, スク リプ ト で は , それ ぞ れ に つい て の バウ ンド レク タン グル と な り ま す 。 ア イコ 
ン は , 表示 され る アイ コン その も の は 48X48 ド ッ ト に 固定 で , 変化 は あり ませ ん 。 ス クリ プ ト 
は , この レク タン グル の サイ ズ に し た が っ て 拡大 ・ 縮 小さき れる こと に な り ま す " う 


*2: 実 際 に は スク リプ ト の 表示 は 行わ れ ま せん 。 表示 の た め の コ ー ド が 削除 され た 形跡 が あり ます 
(Ver.I.02)。 
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これ ら の 情報 は , 次 の よう な アイ テム レコ ー ド と し て まとめ られ て いま す 。 














オフ セッ ト 内 容 

填 $00.1 アイ テム の も つ 各 種 レ コー ド へ の ハン ドル (1) 
十 $04 アイ テム の ディ スプ レイ レク タン グル (2) 
十 $0c.b アイ テム タイ プ (3) 
二 $0d.b アイ テム の 初期 デー タ サ イズ (4) 
十 $0e アイ テム の 初期 値 デー タ (⑤5) 








(1) ア イ テ ム の も つ 各 種 レ コー ド へ の ハン ドル 


コン トロ ー ル 系 な ら ば , コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン ドル が , テキ スト エディ ッ ト 系 な ら 


ば , テキ スト エディ ッ ト レ ュー ド へ の ハン ドル が 入り ます 。 


アイ コン や スク リプ ト の 場合 は それ ぞ れ の リツ ソース へ の ハン ドル が 入り ます 。 


(2) ア イ テ ム の ディ スプ レイ レク タン グル 


アイ テム の ディ スプ レイ レク タン グル が その まま 入っ て いま す 。 ダ イア ログ の 土 公 と な っ て 


いる ウィ ンド ウ の ロー カル 座標 系 で 指定 し ます 。 


(3) ア イ テ ム タイ プ 
アイ テム タイ プ が 入り ます 。 


この 欄 は , 各 ア イ テ ム に つい て の 帰還 属性 に つい て の 情報 も 含ん で いて ,. アイ テム タイ プ の 
ビッ ト 7 が 1 で ある 場合 は 未 帰還 , 0 で ある 場合 は 帰 世 す る アイ テム で ある こと を 意味 し ます 。 帰 


違 属性 に つい て は 後述 し ます 。 


(4) ア イ テ ム の 初期 デー タ サ イズ 


(5) ア イ テ ム の 初期 デー タ 


アイ テム を 描画 する た め に 必要 な デー タ と , その サイ ズ が 収め られ て いま す 。 
ここ に 置か れる デー タ は アイ テム タイ プ に よっ て 異な り ま す 。 

















アイ テム タ | 幻 病 データ | 初期 デー タ サ イズ 
イプ 川 
ユー ザー | $0000 - 
アイ テム | (大 味 が な ぃ ) | 200 で も 本) 
。 .。、| タイ トル を 示す | LASCI 文 字 列 全体 
標準 ボタン | 」Ascl 型 文字 列 | の サイ ズ 
セレ クト $0000 _ 
ボタ ン (意味 が な い ) 2(0 で も 可 ) 
オル タネ イ | $0000 ン 
ト ポ タ ン | (意味 が な い ) 2(0 で も 可 ) 
スク ロー ル | リソー ス CNTL の | 。 
バー 等 ID 
行 揃え モー ド 
(byte) LASCII 型 
固定 テキ ス | 文字 列 LASCI 文 字 列 全体 
ト モー ド :0: 左 寄 | の サイ ズ +| 
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せ 中 央 寄せ , 
ー|: 右 寄せ 
初期 編集 文字 列 
(LASCI 型 ) 
編集 可能 初期 編集 文字 列 の | LASCI 文 字 列 全体 
デキ スズ ス ド 長 さ が 最 大 編集 サ | の サイ ズ 
イズ 
アイ コジ リソー ス ICON の ID | 2 
スク リプ ト | リソー ス PICT の ID | 2 
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1 つの アイ テム の アイ テム レコ ュー ド の サイ ズ は , 必ず 偶数 で な けれ ば な り ませ ん 。 奇数 に な っ 
て し まっ た 場合 は , 末尾 に ダミ ー の 0 な ど を 置い て サイ ズ スズ 調整 を し て くだ さい 。 

1 つ 以 上 の アイ テム レコ ー ド が 集まっ て アイ テム リス ト を 構成 し ます 。 ア イ テ ム リス ト の 形式 
は , 次 の よう に な っ て いま す 。 








オフ セッ ト 内 容 
二 $00.w アイ テム 数 一 | 
+$02 第 | の アイ テム レコ ー ド 


十 $?? 第 2 の アイ テム レコ ー ド 














ここ に 並べ さら れ た アイ テム に は , 順に 1 2-…… の 番号 が つけ られ ,、 それ を アイ テム 番号 と 呼 
び ま す 。 

アイ テム リス ト は 本 来 は リソー ス DITL に 収め られ る で きも の な の で す が , 再 配置 可能 プロ 
ッ ク の 中 に さえ あれ ば , アプ リケーション が 自分 で 書き 込ん ども の で も か まい ませ ん 。 こ の た 
め , アイ テム リス ト は ハン ドル に よっ て 指定 され ます 。 


アイ テム の 動作 


ダイ アロ グ を 一 度 開 いて し まえ ば , アプ リケーション は る その後 ダイ アロ グマ ネー ジャ に 処理 
を まかせ て し まう こと が で きま す 。 ダ イア ログ マネ ー ジ ャ は , 次 の よう な 処理 を 行い ます 。 


マウ ス の 左 ク リッ ク に 対応 する 

ダイ アロ グ の 内 部 の アイ テム 上 で クリ ッ ク き され て いた 場合 は 。 その 操作 を 行い ます 。 

ユン トロ ー ル 系 で あれ ば , 左 ボ タン が 離さ れる まで マウ ス を 追跡 し コン トロ ー ル を ハイ ラ 
イト に し た り , サム を ドラ ッ グ し た り し ます 。 左 ボタ ン が 離さ れ だ 時 点 で 操作 完了 と な り ま す 。 
固定 テキ スト , アイ コン , スク リプ ト の 場合 は , クリ ッ ク さ れ た 時 点 で 操作 完了 となり ます 。 
編集 可能 テキ スト の 場合 は 、 範囲 の モレ クト 処理 が 行わ れ , 左 ボ タン が 離さ れ た 時 点 で 操作 
完了 と な り ま す 。 

それ ぞ れ の アイ テム の 操作 が 完了 し た 時 点 で , 先ほど 触れ た "帰還 属性 ", " 未 帰 本 属性 "が 意 
味 や も っ て きま す 。 ア イ テ ム が 未 帰 還 属 性 で あっ た 場合 、 ダイ アロ グマ ネー ジャ は その まま 処 
理 を 続け アプ リケーション に は 戻り ませ ん 。 帰還 属 性 で あっ た 場合 は 、 アイ テム 番号 を も っ 
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て アプ リケーション に 返り ます 。 


@ マ ウス の 右 ク リッ ク に 対応 する 
編集 可能 テキ スト が アイ テム と し て 存在 し た 場合 、 カット & ペ ー ス ト の メニ ュー を 表示 し て 
処理 を 行い ます 。 


キー の 押し 下げ に 対応 する 
編集 可能 テキ スト が アイ テム と し て 存在 し た 場合 , 文字 の 追加 処理 を 行い ます 。 こ こ で は 
標準 の テキ スト エディ ッ ト で 利用 で きる すべ て の 機能 が 利用 で きま す 。 


この 間 は SX-SYSTEM の 中 の コー ド の み が 実 行き され て いる わけ で , タス ク の 切り 替え な ど 
は 起こ り ま せん 。 したがって, ほか の タス ク は まっ た く 停 止 し て いる こと に な り ま す 。 


ダイ アロ グ の 種類 

ここ ま て て 説明 し て きた ダイ アロ グ は , も っ と も 普通 に 用 いら れる , いわ ば 「 標 準 ダイ アロ 
グ 」 と で も 呼ぶ よう な も の で し た 。 ダ イア ログ マネ ー ジ ャ に は , この は ほか に 2 種類 の ダイ アロ グ 
が 用 意 き れ て いま す 。 


簡易 エラ ー メ ッ セ ー ジ 用 ダイ アロ グ 

ユー ザー に 警告 や エラ ー の 通知 を 行う た め の ダ イア ログ で す 。 ア プリ ケー ショ ン 作 成 者 は , 
エラ ー メ ッ セ ー ジ と , その 深刻 き に お うじ た 表示 の 方 式 を 指定 し て 、SX コ ー ル を 1 つ 呼 び 出す 
7 0 で だ の の ー プ ン か ら ア イ テ ム の 操作 待ち も ,、 そし て ダイ アロ グ の 消去 まで を 行う こ 
と が で きま す 。 

簡易 エラ ー メ ッ セ キー ジ 用 ダイ アロ グ の 表示 例 を 図 4 に 示し ます 。 
画図 】 簡易 エラ ー メ ッ セ ー ジ 用 ダイ アロ グ 








@ ウ ェ イ ト ダ イア ログ 

ユー ザー を 比較 的 長い 間 待 た せる よう な 処理 を 行う 場合 に 表示 する ダイ アロ グ で す 。 その 内 
部 に は アニ メー ショ ン す る 踏切 の 絵 と ,「 し ば らく お 待ち くど だ るい 」 と いう メ ッ セ ー ジ が 表示 さき 
れ ま す 。 

この ダイ アロ グ に は コン トロ ー ル が 乗っ て いま せん 。 し た が っ て , この ダイ アロ グ が 表示 る 
れ て いる 間 , ユー ザー は 何 も で き な い こと に な り ま す 。 ア プリ ケー ショ ン は , ユー ザー を 待た 
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せる 原因 で ある 処理 が 継続 し て いる 間 , と きど き 踏 切 を アニ メー ショ ン さ せる こと と , 処理 が 
終了 し た 時 点 で すみ や か に ダイ アロ グ を 消去 する こと が 求め られ て いま す 。 

ウェ イト ダイ アロ グ の 表示 例 を 図 5 に 示し ます 。 
画図 5 ウェ イト ダイ アロ グ 




















ダイ アロ グマ ネー ジャ を 利用 する 場合 ,、 リ ソー ス を 利用 で きる と 非常 に か ん だ た ん に な り ま す 。 
ここ で は , リソー ス を 利用 する 場合 と , 利用 し な い 場 合 の 両方 に つい て 述べ て みた いと 思い ま 


す 。 


ダイ アロ グマ ネー ジャ 利用 の お お ま か お 手順 





ダイ アロ グ を 開く ・ リ ソー ス を 利用 し な い 場 合 

ダイ アロ グ を 開く 前 に .。 アイ テム リス ト を 作成 する 必要 が あり ます 。 ア イ テ ム リス ト は 再 配 
置 可能 プロ ッ ク の 中 に な けれ ば いけ な い の で , ブロ ッ ク を 確保 し . アプ リケーション が 用 意 し 
た アイ テム リス ト の 内 容 を 転送 し な けれ ば な り ま せん 。 

準備 が 整っ た と ころ で ダイ アロ グ を 開き ます 。 ダイ アロ グ の オー プン に は $A2C3 DMOpen 
の HMDRRMMRSRRE 
と いえ ば , 先ほど 用 意 し た アイ テム リス ト へ の ハン ドル も 渡す 必要 が ある と いう 程度 で 

これ ら の 引数 は , いち お うど ん な 値 で も 指定 する こと が で きま す が , ダイ アロ グウィン ド ウ 
を 開く の で あれ ば , ある 決ま っ た 値 を 指定 する こと に な り ま す 。 

まず , ウィ ンド ウ ID の 指定 で す が , これ は つね に $26 の ダイ アロ グ 用 ウィ ンド ウ を 使い ます 。 
画面 中 で の 重なり を 指定 する 欄 に は 一 1 を 指定 し て も っ と も 手前 に 置く よう 指示 し ます 。 そ し 
て , クロ ー ズ ボタ ン フ ラグ に は 0 を 指定 し ます (と いっ て も , ダイ アロ グ 用 ウィ ンド ウ は クロ ー 
ズ ボ タ ン を サポ ー ト し て いな い の で す が )。 


@ ダ イア ログ を 開く ・ リ ソー ス を 利用 する 場合 
ダイ アロ グ テ ン プレ ー ト と 呼ば れる リソー ス DLOG を 用 意 す る こと に よっ て ,、 ダ イア ログ を 

開く 際 に 渡る ね ば な ら な か っ た 大 量 の 引数 が 不要 に な り ま す 。 ダ イア ログ テン プレ ー ト は , 以 

下 の よ うな 構造 で す 。 

オフ セッ ト 内 容 


十 $00 ダイ アロ グ の 位置 , 大 き さ を 示す レク タン グル 
十 $08.w ダイ アロ グウィン ドウ の ウィ ンド ウ ID 
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二 $0a.w ダイ アロ グウィン ドウ の 可視 フラ グ 
填 $0c.w クロ ー ズ ボタ ン フ ラグ 


土 $0e.| タス ク ID 番 号 
十 $12.w アイ テム リス ト を 収め た リソー ス DITL の ID 
十 $14 ダイ アロ グウィン ドウ の タイ トル を 示す LASCII 型 の 文字 列 





ここ で 指定 し た DITL の 該当 する ID の リソー ス と し て , アイ テム リス ト を 用 意 し て お か な け 
れ ば な り ま せん 。 これ ら の リソー ス が 用 意 し て あれ ば , $A2C4 DMRefer に よっ て か ん だ ん に 
ダイ アロ グ を 開く こと が 可能 で す 。 

リッ ー ス を 利用 する 場合 も し な い 場 合 も 、 ダイ アロ グウィン ドウ を 開い た 後に .。 アイテム の 
ほか に 必要 な 図形 等 を ダイ アロ グ 内 部 に 捕 画す る こと が で きま す 。 ダ イア ログ ウィ ンド ツウ を 開 
いた 直後 は 。 ダイ アロ グ に 付属 する グラ フ ポ ー ト が カレ ント に な っ て いる の で , その まま 描画 
する こと で ダイ アロ グ 内 部 に 摘 画 を 行う こと が で きま す 。 


ダイ アロ グマ ネー ジャ に 処理 を 渡す 

ダイ アロ グ が 開け た ら , ダイ アロ グマ ネー ジャ に 帰 違 属 価 の つい た アイ テム が 操作 され る ま 
で の 処理 を 任せ ます 。 

この 処理 に は $A2C7 DMControl を 使い ます 。 処理 の 内 容 は 、 アプ リケーション が 関知 する 
必要 が あり ませ ん 。 最 後に 操作 され た 帰 司 属 性 の つい た アイ テム の 番号 が 返さ れる の で , ほか 
の アイ テム の 値 な ど を 読み 取っ て 以降 の 処理 に 利用 し ます 。 


ダイ アロ グ を 廃棄 する 

ダイ アロ グ の 必要 が な く な っ た ら , すみ や か に 廃棄 し ます 。 

ウィ ンド ウ で ウィ ンド ウレ ュー ド を 作成 する 場所 を 指定 で きた よう に , ダイ アロ グレ コー ド 
を 作成 する 場所 も , ヒー プ 中 と アプ リケーション が 用 意 し た 場所 の どちら か を 選ぶ こと が で き 
る よう に な っ て いま す 。 ヒー プ 中 に 作成 し て いた 場合 は $A2C6 DMDispose を ., そう で な い 場 
合 は $A2C5 DMClose を 利用 し な けれ ば いけ ませ ん 。 間 違え な いよ うに 注意 し て くだ きい 。 


ダイ アロ グマ ネー ジャ を 利用 する うえ ぇ で 問題 に な る の は , 「 ど の よう な コー ド を 書く か 」 で は 
な く ,「 ど の よう な ダイ アロ グ を 構築 する か 」 で す 。 し た が っ て , コー ディ ング 例 の 紹介 は か ん 
だ ん に すま 蘭 る こと に し ます 。 


⑱ ダ イア ログ を 開く ・ リ ソー ス を 利用 し な い 場 合 
最初 に アイ テム リス ト を 作成 し ます 。 次 の よう な アイ テム リス ト の デー タ が 用 意 き され て いた 
と し ます 。 
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itemList: 
dc .w 1-1 * アイ テム は 1 個 
dc.| 0 * ここ は ダイ アロ グマ ネー ジャ が 設定 
dc.w 100,100,136,116* ディ スプ レイ レク タン グル 
dc .b 4 * 標準 ボタ ン 
dc.b 6 * 5 で な いこ と に 注意 ! 
dc .b 4, "確認" * コン トロ ー ル タイ トル 
dc.b 0 * ダミ ー 
itemListEnd: 


この 例 で は ,、 ダイ アロ グ の 中 の ロー カル 座標 (100.100) - (136,116) に [確認] ボタ ン を 置い 
て いま す 。 
この アイ テム リス ト を , 再 配置 可能 ブロ ッ ク を 確保 し て 、 その 中 に コピ ー し な けれ ば な り ま 


せん 。 
move.| 者 temListEnd-itemList,-(sp) 
SXCALL A021 * MMChHdINew 
addq.| #4,sp 
move.| d0 ,ditIHdl 
move.| d0,a0 
move.| (a0) ,a0 
lea itemList,(a1) 
move.w 者 temListEnd-itemList-1 , d0 
DITLLoop: 


move.b (a1)+ ,(a0) 二 
dbra d0,DITLLoop 


以上 で アイ テム リス ト が で き あ が り ま し だ た 。 ア イ テ ム リス ト へ の ハン ドル は ditlHd1 と いう 
ワー ク に 保存 きれ て いま す 。 
続い て , ダイ アロ グウィン ドウ を 開き ます 。 


SXCALL  $A360 * TSGetD -> ウィ ンド ウマ ネー ジャ 参照 
move.| dirlHdl,-(sp) * アイ テム リス ト へ の ハン ドル 

move.| d0 ,-(sp) * タス ク ID 

move .w #,-(sp) * クロ ー ズ ボタ ン 不 要 

move.| #-1,-(sp) * 画面 も っ と も 手前 に 配置 
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pea dlgTitle * ダイ アロ グウィン ドウ の タイ トル 
pea dlgRect * ウィ ンド ウレ クタ ング ル 
clr.| -(sp) * ダイ アロ グレ コー ド を ヒー プ 上 に 作成 
SXCALL A2C3 * DMOpen 
lea 30(sp) , sp 

(dlgTitle: dc .b 5, DIALOGY ) 

(dlgRect: dc.w 312 ,100,456,132) 


この 結果 , A0 に ダイ アロ グレ コー ド へ の ポイ ンタ が 返り ます 。 


move.| a0 ,dlgPtr 
(dlgPtr: ds.| 1 ) 


⑯ ダ イア ログ を 開く ・ リ ソー ス を 利用 する 場合 

すでに 用 意 き れ て いる リソー ステ ンプ レー ト を 利用 し て み ま し ょ う 。DLOG の 一 4096 に は , 
シス テム 用 の 汎用 ダイ アロ グ が 定義 きれ て いま す 。 こ の ダイ アロ グ に は , [確認 ] ボ タン が 1 つ 
だ け 乗 っ て いま す 。 


move.| #1,-(sp) * 画面 ちっ と も 手前 に 配置 


clr.| ー(sp) * ダイ アロ グレ コー ド を ヒー プ 上 に 作成 
move.w #4096,-(sp) * DLOG の 一 4096 を 使用 
SXCALL A2C4 * DMRefer 
lea 10(sp) , sp 
move.| a0 ,dIgPtr 
(dlgPtr: ds.| 1 ) 


この 後 ,。 リソー ス を 利用 し た 場合 ち し な か っ た 場合 も , 必要 に お うじ て ダイ アロ グ 内 を 描画 
し ます 。 た だ し , この と き , カレ ント グラ フ ポ ー ト を 変更 し て は いけ ませ ん 。 も し も 変更 し た 
場合 は 。 必 ず ダ イア ログ が カレ ント に な る よう に 再 設定 し て 刀 い て 《 だ さい 。 


@ ダ イア ログ マネ ー ジ ャ に 処理 を 渡す 
ダイ アロ グ 内 部 の 描画 が 完了 し た ら , ダイ アロ グマ ネー ジャ に 処理 を 渡し ます 。 


clr.| ー(sp) * 通常 処理 
SXCALL A2C7 * DMControl 
addq.| #4 ,sp 
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これ で , 戻っ て きた と き に は , すべ て の 操作 が 完了 し て いま す 。 D0 に は アイ テム 番号 が 返っ 
て いる は ず で すか ら , と りあ え ず ワー ク に 保存 し ます 。 


move.w d0,itemNo 


(itemNo: ds.w 1 ) 


例 の よう に , 標準 ボタ ン の アイ テム が いく つか 乗っ て いる だ け な ら 6 ば, どの ボタ ン が 押さ れ 
た か さえ ぇ わかれ ば よい の で ., 返さ れ た アイ テム 番号 だ け で 結果 を 判断 で きま す 。 しかし, スラ 
イド ボリ ュー ム や 編集 可能 テキ スト な どの アイ テム が 乗っ て いた 場合 , それ ら は ユー ザー に よ 
っ て 操作 きれ て いる 可能 性 が ある の で , ダイ アロ グマ ネー ジャ か ら 返 っ て きた ら , その 内 容 を 
チェ ッ ク し て お 〈 必 要 が あり ます 。 こ の よう な 場合 は 、$A2CF DIGet を 利用 し ます 。 


pea rectBuf * ディ スプ レイ レク タン グル が 返る バッ ファ 
pea hdIBuf * アイ テム の レコ ー ド の ハン ドル が 返る バッ ファ 
Dea typeBuf * アイ テム タイ プ が 返る バッ ファ の ポイ ンタ 
move.w #jtemNo,-(sp) * アイ テム 番号 
move.| dlgPtr,-(sp) * ダイ アロ グレ コー ド へ の ポイ ンタ 
SXCALL A2CF * DIGet 
lea 18(sp) ,sp 

(typeBuf: ds.w 1 ) 

(hdIBuf: ds.| 1 ) 

(rectBuf: ds.| 2 ) 

ダイ アロ グ を 廃棄 する 


ダイ アロ グ を 廃棄 し ます 。 例 で は , ヒー プ 上 に ダイ アロ グレ ュ コード を 作成 し た の で , 
DMDispose の ほう を 使い ます 。 


move.| dlgPtr,-(sp) 
SXCALL A2C6 * DMDispose 
addq .| #4 ,sp 


な お , リソー ス を 利用 せ ず に 自分 で アイ テム リス ト を 作成 し て いた 場合 は , この アプ リ ケ ー 
ショ ン を 終了 する 際 , アイ テム リス ト の 入っ た ブロ ッ ク を 廃棄 する よう に し て くだ さい 。 
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レア パリ レ る の) ゴリ 7 


アイ テム リス ト を 作成 する と き に ポイ ント と な る の は , 帰還 属性 の 使い 方 で す 。 ユ ー ザ ー の 
意思 を 確認 し (たり, ユー ザー に 提示 し た 情報 に 確認 を 求め た りす る た め の ダ イア ログ な ら ば と 


も か く , 種々 の 設定 を 行う こと が 目的 の ダイ アロ グ の 場合 は と くに そう で す 。 
画図 8 ダイ アロ グ の 拉 築 例 








罰 図 7 図 B の 帰還 処理 





DM Controal 


アイ テム 番号 は 1 や 
アイ テム 番号 は ら や 


も う 片 方 の セレ クト ボタ ン を 
OFF に する 処理 


Y@8 [確認 ] ボ タン が 押さ れ た 
設定 内 容 を 利用 する 処理 へ 









YS [取消] ボタ ン が 押さ れ た 
設定 内 容 を 取り 消す 処理 へ 
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[確認 ] ボタ ン や [取消 ] ボタ ン な ど , 設定 の 内 容 すべ て に つい て 決定 を 下す よう な アイ テ 

ム に 帰還 属性 を つけ て お き , 後 は 未 帰 凍 と する こと に よっ て , アプ リケーション は 余分 な 判断 
を 省く こと が で きま す 。 こ れ ら の ほか に も , アッ プ ダ ウン ボタ ン な ど , 表示 の 内 容 を 書き 換え 
る 必要 が ある アイ テム に も 帰 司 属性 を つけ て お く 〈 く の が 普通 で す 。 

また , アイ テテ 番号 に も ある 程度 の ルー ル が あっ て , [確認 ] ボタ ン は 1 番 、 [取消 ] ボタ ン が 
ある 場合 は 2 番 に な る よう に する の が 普通 で す 。 

161 ペ ー ジ の 図 6 の よう な ダイ アロ グ を 構築 する 場合 を 考 を て み ま し ょ う 。 

この よう な 場合 , 帰還 属性 を つけ る べき な の は , [確認 ] ボタ ン , [取消 ] ボタ ン , そし て 2 つ 
の セレ クト ボタ ン で す 。 

この 場合 の 処理 を フロ ー チ ャ ー ト で 書い て みる と , 161 ペ ー ジ の 図 7 の よう に 表す こと が で き 
ます 。 

ダイ アロ グ は 便利 な も の で す が , これ を 沙 用 する こと は 考え も の で す 。 ダ イア ログ は , ほか 
の タス ク を 停止 きせ ,。 ユー ザー に 操作 する こと を 強制 し ます 。 ユ ー ザ ー の 自由 を 重 ん ず る シス 
テム に お いて ,。 この よう な 強力 な 力 を も つこ と が で きる 意味 も よく 考え て , 本 当 に 必要 な 場合 
に か ぎっ て 利用 する よう に し て くだ さい 。 

また , 利用 する 際 は , 使う 側 の 立場 に 立っ て , ダイ アロ グ 内 の レイ アウ ト を よく 考え る こと 
が 必要 で し ょ う 。 


B メニ ュー マネ ー ジ ャ 











ユー ザー の 意思 を アプ リケーション に 伝え る 方 法 と し て は , これ まで に コン トロ ー ル と テキ 
スト エディ ッ ト を 見 て きま し た 。 ら X-WINDODW で は , も う 1 つ , 「 メ ニュ ー」 が 用 意 され 
て いま す 。 5X-WINDOW の メニ ュー は , ほか の ウィ ンド ウシ ステ ム の メニ ュー と 比較 する 
と 機能 的 に は か な り 貧弱 で , 発展 途上 と いう 印象 は 否め ませ ん 。 し か し , それ だ け に , ゼロ 
か ら 出 発する 私 た ち に と っ て は 理解 し や すい も の で ある と いえ な いこ と も あり ませ ん 。 

メニ ュー に 関す る 処理 を 司る マネ ー ジ ャ が メニ ュー マネ ー ジ ャ で す 。 








| | メニ ュー の 概 介 

SX-SHELL を 使っ て いる 方 に は すでに お な じみ の メニ ュー で は あり ます が , と りあ え ず メ 
ニュ ー の 概念 に つい て 解説 し ます 。SX-WINDOW の Ver.1.02 の メニ ュー は か な り シ ンプ ブル 
な の で , と くに 上 区 し いも の で は な いと 思い ます 。 


レード と コー コト 1 

SX-SHELL 上 で , 画面 右上 の シス テム アイ コン , デス クア クモ サリ アイ コン の 上 で マウ ス 
の 右 ボ タン を 押す と, 図 1 の よう に 表示 が 変化 し ます 。 
画図 | シス テム アイ コン , デス クア クセ サリ アイ コン の メニ ュー 











四角 形 で 囲ま れ た いく つか の 項目 の 上 で 右 ボ タン を 離さ きず に ポイ ンタ を 動か す と , ポイ ンタ 
で て 指 きれ た 項目 が 次 々 と 反転 し , 目的 の 行 の 上 で 右 ボ タン を 離す こと に よっ て , その 項目 が 選 
択 き れ ま す 。 こ の よう な ユー ザー イン タフ ェ ー ス を , メニ ュー, ある い は ポッ プア ッ プ メニ ュ 
ー と 呼び ます 。 

コン トロ ー ル が 「 現 場 で の 口頭 で の 指示 」, ダイ アロ グ が 「 会 議 」 で ある と する な ら , メニ ュ 
ー は 「 指 示 を 書き 付け た メモ 」 と いう と ころ で し ょ うか 。 ダ イア ログ より は て っ と り 早 く , ユ 
ント ロー ル は ほど 直感 的 な も の で も な い , と いう こと が で きま す 。 


現在 , メニュー の 種類 は 2 種類 し か 用 意 き され て いま せん 。 種類 を 識別 する た め に , それ ぞ れ ID 
番号 が 割り 振ら れ て いま す 。 


163 


第 e 章 各 マ ネー ジャ の 働き と 利用 方 法 








ID 名 称 使用 例 
$00(0) 標準 メニ ュー ドラ イブ アイ コン 上 て で 右 ボ タン 
$01(!) タイ トル 付き メニ ュー | ドラ イブ アイ コン 上 で [SHIFT]+ 右 ボタ ン 

















これ ら の 表示 例 を 図 2 に 示し ます 。 
画図 ど 各種 メニ ュー の 表示 例 





ほとん どの 場合 , 標準 メニ ュー が 使わ れ ま す が , この メニ ュー が どう いう 目的 で , また は 何 
に つい て 開か れ た も の で ある か を 明示 し た い 場 合 、 タ イト ル 付 き メ ニュ ー が 使用 きれ ます 。 
Ver.1.02 で は , マッ キン トッ シュ な ど で 見 られ る よう な 階層 化 メ ニュ ー な ど は サポ ー ト さき 
れ て いま せん 。 


メニ ュー 加 部 の 名 称 


メニ ュー は だ た い へ ん シン プル な 外見 で す が , その 内 部 は いく つか の 部 分 に 分 か れ て いて , そ 
れ ぞ れ に 名 前 が つい て いま す 。 図 3 に 各部 と それ に 対応 する 名 称 を 示し ます 。 図 に 示し た の は タ 
イト ル 付 き メ ニュ ー で す が , 標準 メニ ュー と の 違い は タイ トル の 有無 どけ な の で , ほとん と ど 同 
じ と 考 た て くだ さい 。 
画図 3 メニ ュー 各部 の 名 称 





メニ ュー アイ デム イシ アク ディ デ 


ショ ー ト カッ ト 





ショ ー ト カッ ト と いう の は , マウ ス を 操作 し て メニ ュー を 選択 する か わり に , キー ボー ド を 
使っ て 近道 (ショ ー ト カッ ト ) し て し まう 方 法 で す 。 メ ニュ ー の 右端 に ショ ー ト カッ ト の 表示 が 
ある 場合 は , [OPT .1] 十 表示 る され て いる キー を 押す こと に よっ て , この メニ ュー の 機能 が 実行 
で きる こと を 示し て いま す 。 

チェ ッ ク マ ー ク は , この メニ ュー アイ テム が 選択 きれ て いる ,、 ある い は 「 生 き て いる 」 こ と 
を 示す マー ク で す 。 

文字 が 臼 ( な っ て いる メニ ュー アイ テム は 選択 で き な い 状態 に な っ て いま す 。 こ の 状態 を イ 
ン ア クティ ブ で ある と いい , 通常 の 選択 で きる 状態 の こと を アク ティ ブ で ある と いい ます 。 












メニ ュー の 動作 を 支え る , 内 部 の 仕組 み に つ いて 解説 し ます 。 
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メニ ュー に 


ー ド の 形式 は 


関す る 情報 は メニ ュー レコ ー ド と いう 形 で まとめ られ て いま す 。 メニュー レコ 
次 の と なり で す 。 











オフ セッ ト 欄 名 内 容 

填 $00.w mlD メニ ュー の 種類 の ID (D) 
十 $02.w mWidth メニ ュー の 横 サ イズ (2) 
土 $04 .w mHeight メニ ュー の 縦 サ イズ (3) 
十 $06.| mProc メニ ュー 定義 関数 へ の ハン ドル (4) 
十 $0a.| mEnable メニ ュー アイ テム の 使用 許可 フラ グ (5) 
十 $0e.| mHandle メニ ュー 定義 関数 の デー タ (6) 
土 $|2.w mSize メニ ュー アイ テム の 個数 一 | (7) 
十 $|4 メニ ュー アイ テム の デー タ (8) 














(1) メ ニュ ー の 種類 の ID 
この メニ ュー が 標準 メニ ュー で ある か ,。 タイ トル 付き メニ ュー で ある か を 示し , それ ぞ れ の 


ID が 入り ます 


o 


(2) メ ニュ ー の 横 サ イズ 
メニ ュー の 外形 の 横 サ イズ が 入り ます 。 メ ニュ ー マ ネ ー ジ ャ が 利用 し て いま す 。 
(3) メ ニュ ー の 縦 サ イズ 
メニ ュー の 外形 の 縦 サ イズ が 入り ます 。 メ ヌメ ニュー マネー ジャ が 利用 し て いま す 。 
(4) メ ニュ ー 定 義 関数 べ の ハン ドル 
メニ ュー の 動作 を 決め る メニ ュー 定義 関数 の 入っ て いる ブロ ッ ク へ の ハン ドル が 入り ます 。 
メニ ュー 定義 関数 に つい て は 後述 し ます 。 
(5) メ ニュ ー ア イ テ ム の 使用 許可 フラ グ 


個々 の メニ 


ュー アイ テム を , アク ティ イブ に する か , イン アク ティ ブ に する か を 指定 する フラ 


玉 図 4 メニ ュー アイ テム の 使用 許可 フラ グ 


宮 


使用 許可 フラ グ 
間際 が 
1011000 





イン アク ティ ブ 
イン アク ティ ブ 
アク ティ ブ 
アク ティ ブ 
イン アク ティ ブ 
アク ティ ブ 
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グ で す 。32 ビ ッ ト の フラ グ な の で ', 32 個 まで の メニ ュー アイ テム に つい て の 状態 を 指定 で きま 
す "。 ビッ ト 0 は 意味 も も た ず , ビッ ト 1 が 1 個 目 の メニ ュー アイ テム , ビッ ト 2 が 2 個 目 の メニ ュ 
ー ア イ テ ム , …… と いう 順に 対応 し て いま す 。 ビ ッ ト が 1 の 場合 は アク ティ ブ , 0 の 場合 は イン 
アク ティ ブ で す (165 ペ ー ジ 図 4。 

* すぐ 後ろ で 述べ て いる よう に , ピット 0 は 意味 を も た な い の で , 実際 に は 31 個 まで 。 
(6) メ ニュ ー 定 義 関数 の デー タ 

メニ ュー 定義 関数 が 利用 する デー タ で す 。 標準 メニ ュー の 場合 は 意味 や も ち ま せ ん 。 

タイ トル 付き メニ ュー の 場合 , タイ トル 文字 列 (LASCII 型 ) の アド レス が 入り ます 。 
(7) メ ニュ ー ア イ テ ム の 個数 一 1 

メニ ュー アイ テム の 個数 か ら 1 を 引い だ も の が 入り ます 。 
(8) メ ニュ ー ア イ テ ム の デー タ 

ここ か ら 先 に , 1 つ 1 つ の メニ ュー アイ テム の 内 容 が 記述 され て いま す 。 

1 つの メニ ュー アイ テム の 内 容 は , 次 の よう に 表現 きれ ま す 。 








オフ セッ ト 欄 名 内 容 

n 十 $00.b mSKey ショ ー ト カッ トコ ー ド 

n 十 $0|.b mCheck チェ タマ ー ク ラフ ラグ 

n 十 $02 mTitle 表示 文字 列 を 示す LASCII 型 の 文字 列 

















1 つの メニ ュー アイ テム の 内 容 は , 必ず 偶数 バイ ト に し な けれ ば な り ま せん 。 奇数 バイ ト に な 
っ て し まっ た 場合 は , 表示 文字 列 を 示す 文字 列 の 末尾 に 0 を 付け 加え る な ど し て 調整 し て くだ さき 
LT 

ショ ー ト カッ トコ ー ド は , JIS コ ユー ド 1 文 字 で 指定 し ます 。 シ ョ ー ト カッ トコ ー ド を 表示 し な 
い 場 合 は 0 を 指定 し ます 。 

チェ ッ ク マ ー ク フラ グ は , この メニ ュー アイ テム の 左端 に チェ ッ ク マ ー ク を 表示 する か どう 
か を 指定 する フラ グ で , 0 で 表示 せ ず , 0 以外 で 表示 し ます 。 


ウィ ンド ウ や コン トロ ー ル が そう で あっ だ よう に , バリ エー ショ ン 了 豊か な メニ ュー を 実現 で 
きる よう に , 各種 メニ ュー の 動作 を 行う た め の ル ー チ ン は メニ ュー 定義 関数 と し し て メニ ュー の 
種類 ご と に 用 意 る きれ て いま す 。 

メニ ュー 定義 関数 は , リソー ス MDEF と し て 用 意 る きれ て いま す 。 例 に よっ て , メニ ュー の 種 
類 の ID が リッ ンー ス の ID と な り ま す 。 リソース の 内 容 は 関数 (サブルーチン ) その も の で , リロ ケ 
ー タ ブル で リエ ント ラン ト に 記述 され て いる 必要 が あり ます 。 

メニ ュー 定義 関数 に は 次 の 引数 が スタ ッ ク 経 由 で 渡る れ ま す 。 














word command メニュー 定義 関数 べ へ の コマ ンド コー ド 
long Menu メニ ュー レコ ー ド へ の ハン ドル 
long Rect レク タン グル レコ ー ド の アド レス 
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pt ポイ ント 
item アイ テム 番号 を 保持 する ワー ク (WORD) の アド レス 


long 
long 


返り 値 は D0 .L で 返し ます 。 











command で 指定 きれ た コマ ンド ュー ド に し た が っ て , 以下 の よう な 動作 を 行い ます 。 
・COommand = 0 : DRHAW 

Rect に は メニ ュー の 外形 の 位置 と サイ ズ を 意味 する レク タン グル レコ ー ド の アド レス が 入 
っ て いま す 。 こ の 四角 形 の 内 部 は , メニ ュー マネ ー ジ ャ が 退避 し て いる の で , この 内 部 に は 自 
由 に 捕 画 する こと が で きま す 。 メニュー 表示 用 の グラ フ ポ ー ト が セッ ト さ る れ て いる の で , その 
まま 描画 を 開始 で きま す 。 
・COmmand = 1 : SELECT 

Rect に は メニ ュー の 外形 の 位置 と サイ ズ を 意味 する レク タン グル レコ ー ド の アド レス が 入 
っ て いま す 。 

pt に は マウ ス 座 標 ( ダ ロー バル 座標 系 ) が 入っ て いま す 。 

item に は , 前 回 選択 きれ だ アイ テム 番号 を 保持 する ワー ク (WORD) の アド レス が 入っ て い 
ます 。 

pt で 示さ れ た 座標 に ある アイ テム の アイ テム 番号 と , item で 示さ れ だ アイ テム 番号 が 異な っ 
て いた ら , pt で 示さ れ だ た アイ テム を 強調 表示 し , item で 示さ れ た ワー ク に アイ テム 番号 を 格納 
し ます 。 
・COmmand = : CALCULATE 

メニ ュー の 横 サ イズ と 縦 サ イズ を 計算 し . メニ ュー レコ ー ド に 格納 し ます 。 
・COommand = 3 : INITIALIZE 

将来 の 拡張 用 で , 現在 は 使用 きれ て いま せん 。 
・COmmand = 4 : DISPOSE 

将来 の 拡張 用 で , 現在 は 使用 きれ て いま せん 。 
・COmmand = 5 : CHECK 

将来 の 拡張 用 で , 現在 は 使用 ね れ て いま せん 。 


| "| メニ ュー マネ ー ジ ヤ 利 用 の 実際 
メニ ュー マネ ー ジ ャ の SX コ ー ル は , 3 つ し か 用 意 さ きれ て いま せん 。 この うち 1 つ は メニ ュー マ 


ネー ジャ を 初期 化す る も の で あり , アプ リケーション が 使う 可能 性 は ほとん ど あ り ま せん 。 つ 
まり , 残る わずか 2 つの コー ル で メニ ュー が 実現 で き て し まう わけ で す 。 











メニ ュー マネ ー ジ ャ 利用 の お お ま か な 手 順 





⑯ メ ニュ ー レ コー ド を 作成 する 
メニ ュー を 使う アプ リケーション が あら か じゅ め 準 備 し て お か な けれ ば な ら な い の が ,「 メ ニュ 
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ー レ ュー ド の 作成 」 で す 。 メ ニュ ー レ コード の 作成 に は 2 つの 方 法 が あり ます 。 
・ リ ソー ス MENU を 用 意 す る 

メニ ュー レコ ー ド と まっ ただ く 同 じ 内 容 を , リソー ス MENU に 用 意 し ます 。 これ を メニ ュー テ 
ンプ レー ト と 呼び ます 。 こ の リソース の ID を 指定 し て , $A267 MNRefer を 呼ぶ こと に よっ 
て , メニ ュー レコ ー ド が 作成 きれ , その ハン ドル が 返さ れ ま す 。 
・ 自 分 で レコ ー ド を 作成 する 

アプ リケーション リソー ス を 用 意 す る の が 面倒 な 場合 は 自分 で レコ ー ド を 作成 し て し まう 
こと も 可能 で す 。 

必要 な だ け の 再 配置 可能 グロ ッ ク を 作成 し . その 中 に レコ ュー ド の 内 容 を 書き 込み ます 。 


メニュー を 選択 する 

マウ ス の 右 ボ タン が 押さ きれ, ライ ト ダ ウン イベ ント が 通知 きれ た ら , アプ リケーション は 右 
ボタ ン が 押さ きれ た の が 自分 の 開い た ウィ ンド ウ 上 で ある か どう か を 調べ ます 。 自 分 の ウィ ンド 
ウ 上 の , 右 ボ タン が 押さ れ た ら メ ニュ ー を 表示 させ る べき 部 分 で あっ た 場合 は , それ に 対応 す 
る メニ ュー レコ ー ド と マウ ス の ポイ ント (グロ ー バ ル 座 標 ) を 指定 し て $A268 MNSelect を 呼 
び ま す 。MNSelect は , 右 ボ タン が 離さ れる まで マウ スポ イン タ を 追い か け 、 指 きれ だ た メ ニュ 
ー ア イ テ ム を 強調 表示 し ます 。 右 ボタ ン が 離さ れ た ら , その 時 点 で 強調 表示 され て い だ メ ニュ 
ー ア イ テ ム の 番号 を も っ て 戻っ て きま す 。 こ の と き , メニ ュー マネ ー ジ ャ は メニ ュー を 消し て 
メニ ュー が あっ た 場所 に 前 に 表示 る れ て いた も の を 再現 し ます 。 

な お , ショ ー ト カッ ト に つい て は , メニ ュー マネ ー ジ ャ は 表示 の み を サポ ー ト し , 該当 する 
キー が 押 き れ だ か ら と いっ て 何 か も を し て くれ る わけ で は あり ませ ん 。 シ ョ ー ト カッ ト は , キー 
ボー ド が 押 き れ だ とき に ア プリ ケー ショ ン に 通知 きれ る キー ダウ ン イ ベン ト が 発生 し た と き に , 
アプ リケーション 自身 が 判断 する 必要 が あり ます 。 


メニ ュー レコ ー ド を 廃棄 する 

メニ ュー の 必要 が な く な っ た ら 、 すみ や か に メニ ュー レコ ー ド を 廃棄 し ます 。 メ ニュ ー レ ュ 
ー ド を 廃棄 する た め の コ ー ル は と くに 用 意 き れ て いな い の で 、$A038 MMHdIDispose な ど を 
使い ます 。 


⑯ メ ニュ ー レ コー ド を 作成 する 

先ほど 示し た 2 つの 方 法 ど メニ ュー レ ュ コー ド を 作成 し て み ま す 。 
・ リ ソー ス MENU を 用 意 する 

この 場合 は 非常 に か ん だ ん で す 。 リ ソー ス MENU の ID128 番 に メニ ュー テン プレ ー ト が 用 意 
き 衝 そい だ た と すず る と 。 


move.W 


者 28 ,-(sp) 


SXCALL  $A267 


addaq .| 


以上 で メニ ュー と レ 


#2.sp 


この ハン ドル は ワー ク に 保存 し て むき ます 。 


move.| 


a0 ,menuHdl 


・ 自 分 で レコ ー ド を 作成 する 
まず , メニ ュー レコ ー ド の も と に な る デー タ を 用 意 し て お きま す 。 


menUu: 


dc. 
dc . 
dc . 
dc . 
dc. 


dc. 
dc. 


ミ ミ ミ 


dc.b 
dc.b 
dc.b 


dc.b 
dc.b 


menuEND: 


menuTitle: 


dc. 


「mOV@e . W 


move.| 


b 


1 * 
0 * 
0 内 
0 * 
26110 


menuTitle * 
2-1 * 

* 
0 * 
0 * 


6/ITEM 1.0 * 


0 Mk 
0 ネ 
5,ITEM 2.0 * 
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* MNRefer 


コー ド が 作成 きれ, A0 に メニ ュー レコ ー ド へ の ハン ドル が 返っ て きま す 。 


メニ ュー の 種類 の ID =0 
メニ ュー の 横 サ イズ (設定 し な く て よい ) 
メニ ュー の 縦 サ イズ (設定 し な く て よい ) 
メニ ュー 定義 関数 へ の ハン ドル ( 後 で 設定 ) 
メニ ュー アイ テム の 使用 許可 フラ グ 
第 1, 第 2 メニ ュー アイ テム を アク ティ ブ に 
メニ ュー 定義 関数 の デー タ 
メニ ュー アイ テム の 個数 一 1 

[ メニ ュー アイ テム 1 ] 
ショ ー ト カッ トコ ー ド 
チェ ッ ク マ ー ク フラ グ 

表示 文字 列 

[ メニ ュー アイ テム 2 ] 
ショ ー ト カッ トコ ー ド 
チェ ッ ク マ ー ク フラ グ 
表示 文字 列 


11,'SAMPLE MENU' 
プロ グラ ム と し て は , メニ ュー 定義 関数 を 読み 込む の が 最初 の 仕事 で す 。 


者 ,-(sp) 


#MDEF',-(sp) 


* メニ ュー の 種類 の ID 
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SXCALL AO0E1 * RMRscGet 
adda.| 邦 ,sp 


A0 に 定義 関数 の 入っ た ブロ ッ ク へ の ハン ドル が 返っ て いま すか ら 、 用 意 し た デー タ の 中 の 
「 メ ニュ ー 定 義 関数 へ の ハン ドル 」 の 箇所 に 書き 込み ます 。 


lea menu,a1 


move.| a0 ,6(a1) 


次 に , メニ ュー レコ ー ド を 収め る ため の 再 配置 可 能 プ ロッ ク を 作成 し ます 。 


move.| #menuEND- menu,-(sp) 
SXCALL A021 * MMChHdINew 
addq.| #4 ,sp 


ここ て 返さ れる ハン ドル が メニ ュー レコ ー ド へ の ハン ドル と な り ま すか ら , ワー ク に 保存 し ます 。 


move.| d0 ,menuHdl 


メニ ュー レコ ー ド の た め の デ ー タ を , プ ブロック の 中 に コピ ー し ます 。 


move.| d0,a0 

move.| (a0) ,a0 

move.w  #menuEND-menu-1,d0 
copyMenu: 

move.b  (a1) 十 ,(a0) 十 

dbra d0 ,copyMenu 


以上 で メニ ュー レコ ー ド が 作成 で きま し た 。 


メニュー を 選択 する 

マウ ス の 右 ボ タン が 押さ きれ て ライ ト ダ ウン イベ ント が 発生 し . その 処理 ルー チン へ と 飛ん で 
きた と ころ か ら 始 め ま す 。 

メニ ュー を 出し て も いい 条件 で ある か どう か を 判断 し , 条件 に 合致 し な い 場 合 は 何 も ちせ ず に 
リタ ー ン し ます 。 例 と し て は , か な り 一 般 的 で ある と 思わ れる 条件 , すなわち 「 自 分 の 開い た 
ウィ ンド ウ 上 」 で あり , 「 そ の ウィ ンド ウ が アク ティ ブ 」 で ある , と いう 条件 を つけ て み ま す 。 


B メニ ュー マネ ー ジ ヤ ャ 


自分 の 開い た ウィ ンド ウ の ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス は ワー ク winPtr に , ア クティ ブフ 
ラグ は ワー ク active に 保存 きれ て いる も の と し ます 。 


RightDown: 
move.| eventRec 十 2,a0 * 右 ボ タン を 押し た 座標 に 存在 する 
* ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
move.| winPtr, a2 * アプ リケーション の 開い た 
* ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
cmp.| a2 ,a0 
bne RDend 


条件 に 合致 し た ら , MINSelect を 呼び 出し て メニ ュー の 動作 を 行い ます 。 


move .| eventRec 十 10,-(sp) * 右 ボ タン を 押し た 座標 


move.| menuHdl ,-(sp) 
SXCALL A268 * MNSelect 
addaq | #8,sp 


戻っ て きた 時 点 で メニ ュー の 動作 は すべ て 完了 し て お り , D0 に は 選択 され だ た メニ ュー アイ テ 
ム の 番号 が 返っ て いま す 。 0 の 場合 は , 何 も 選 択 さ きれ な か っ た こと を 意味 する の で , その まま リ 
えー ツジ し ます 。 

tst.| d0 
beq RDend 


以降 メニ ュー アイ テム 番号 に し た が っ て 各 処 理 に 分 財 し て くだ さい 。 


メニ ュー レコ ー ド を 廃棄 する 
メニ ュー レコ ー ド の 廃棄 に は $A038 MMHdIDispose を 使う こと に し ます 。 


move.| menuHdl ,-(sp) 
SXCALL A038 * MMHdIDispose 
addq .| #4,sp 


どう や ら , メニ ュー マネ ー ジ ャ は 未完 成 な も の で ある と 考え ん だ た ほう が よる そう で す 。 だ だ し , 
今後 拡張 きれ る こと が あっ た と し て も , 現在 の 方 法 で 正しく 利用 し て いる か ぎり , 互換 任 が 維 
持 さ れる こと は 十分 考え を られ ます し , また そう ある で き で し ょ う 。 
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SX-WINDOW 上 で 動作 する アプ リケーション は , いま , シス テム 全体 が ご の よう な 状態 で 
ある か , そし て その 状態 の も と で 自分 は 何 を すべ きか を 判断 し , 処理 を 行わ な けれ ば な り ま 
せん 。 
イベ ント マネ ー ジ ャ は , シス テム の 状態 を アプ リケーション に 通知 する 役割 を 担っ て お り , 
タス クマ ネー ジャ の 下請 け を 行っ て いま す 。 






イベ ント マネ ー ジ ャ の 動作 を 理解 すみ た め に は , 「 イ ベン ト 」 に つい て 理解 する こと が 不可 欠 
で す 。 イ ベン トマ ネー ジャ は , その 名 の と お り ,「 イ ベン ト を 管理 する 者 」 な の で すか ら 。 


ンス メート 


SX-WINDOW で は , ユー ザー と 対話 する た め の 装 置 と し て 、 マ ウス と キー ボー ド が サポ ー 
ト さ れ て いま す 。 ユ ンピュータ に と っ て 人 間 の 行動 と いう の は 予測 の つか な いも の で すか ら , 
これ ら の 装置 か ら の 入力 は いつ 発生 する か わか り ま せん 。 

アプ リケーション は , ユー ザー か ら の 入力 が ある ご と に , それ に お うじ た 処理 を 行わ な けれ 
ば な り ま せん 。 を そのため に は , いつ 発生 する か わか ら な い ユ ー ザ ー か ら の 入力 を つね に 監視 し 
て いな けれ ば な り ま せん 。 しかし, アプ リケーション が すべ て の 入力 を 監視 する の は た い へ ん 
で す 。 何 十 行 に も わた る コー ド を 書か な けれ ば な ら な い 労 力も さき る こと な が ら 、 す べ て の アプ 
リケーション が その よう な コー ド を 含ま な けれ ば いけ な いこ と に な り ,、 メモ リ の 無駄 で も あり 
まず 。 

そこで, イベ ント マネ ー ジ ャ の 登場 で す 。 

還 図 | イベ ント の イメ ー ジ 
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イベ ント マネ ー ジ ャ は , つね に ユー ザー か ら の 入力 を 監視 し て いま す 。 な ん ら か の 変化 が 起 
こっ だら, それ を "梱包 "し て , "荷物 "の 形 に し て 内 部 に 保存 し ます 。" 和 区 物 "の 中 に は ,「 ど の よ 
うな 変化 が 起こ っ た の か 」 とか, 「 い つ 起 こっ だ の か 」 とか, 「 ど こ で 起こ っ た の か 」 と いっ た 情 
報 が 収め られ て いま す 。 し か し , どん な 情報 が 入っ て いて も 外 か ら 見 れ ば "荷物 "で し か な い の 
で , 一 元 的 な 取り 扱い が 可能 で す ( 図 1)。 

この よう な , " 基 物 "の 概念 を 、 ま た は 荷物 の 元 で ある シス テム の 状態 の 変化 を イベ ント と 呼 
び ま す 。 "荷物 "それ 自体 は イベ ント レコ ー ド と 呼ば れる レコ ー ド て 表現 され て いま す 。 

ある プロ グラ ム が イベ ント マネ ー ジ ャ に 対し て イベ ント を 請求 する と,。 イベ ント マネ ー ジ ャ 
か ら は "区 物 "状態 の イベ ント が 送ら れ て きま す 。 を その 内 容 を も と に , それ に お うじ た 処理 を 行 
うこ と に な り ま す 。 


イベ ント の 種類 


いつ 発生 する か わか ら な い ,。 そし て アプ リケーション が 対応 し な けれ ば な ら な い シ ステ ム の 
状態 の 変化 し いう こと で あれ ば , ユー ザー か ら の 入力 の ほか に も あり そう で す 。 と いう わけ で 
イベ ント マネ ー ジ ャ の サポ ー ト する イベ ント の 種類 は , 次 の 8 つ で す 。 


レフ ト ダ ウン イベ ント ( 略 名 :E MSBLDOWN) 
マウ ス の 左 ボ タン が 押 き れ た と き に 発生 し ます 。 こ れ に 付 修 し て 左 ボ タン が 押さ きれ だ た とき の 
マウ スポ イン タ の 位置 , 発生 し た 時 間 な ど が 通知 きれ ます 。 


@② レ フト アッ プイ ベン ト ( 剛 名 : ヒ MSLUP) 
マウ ス の 左 ボ タン が 離さ れ た と き に 発生 し ます 。 こ れ に 付 症 し て 左 ボ タン が 離さ きれ た と き の 
マウ スポ イン タ の 位置 , 発生 し た 時 間 な ど が 通知 きれ ます 。 


ライ ト ダ ウン イベ ント ( 略 名 :E MSBHDOWN) 
マウ ス の 右 ボ タン が 押 き れ た と き に 発生 し ます 。 こ れ に 付随 し て 右 ボ タン が 押 る れ だ とき の 
マウ スポ イン タ の 位置 , 発生 し た 時 間 な ど が 通知 きれ ます 。 


ライ ト ア ッ プ イベ ント ( 略 名 :E MSHUP) 
マウ ス の 右 ボ タン が 離 ろ され た と き に 発生 し ます 。 こ れ に 付 路 し て 右 ボ タン が 離さ れ た と き の 
マウ スポ イン タ の 位置 , 発生 し た 時 間 な ど が 通知 きれ ます 。 


キー ダウ ン イ ベン ト ( 略 名 E KEYDOWN) 
キー ボー ド の キー が 押 き れ だ た とき に 発 生 し ます 。 こ れ に 付随 し て キー コー ド , ASCII コー 
ド , 発生 し た 時 間 な ど が 通知 きれ ます 。 
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キー アッ プイ ベン ト ( 賠 名 :E KEYUP) 
キー ボー ド の キー が 離さ る れ た と き に 発生 し ます "。 


アップデート イベ ント ( 略 名 :E UPDATE) 

デス クト ッ プ 上 に 表示 され て いる ウィ ンド ツウ の うち , どれ か に アッ プ デ ー ト する 必要 が で き 
た 場合 に 発生 し ます 。 こ れ に 付 填 し て アッ プ デ ー ト すべ き ウ ィ ン ド ウ の ウィ ンド ウレ コー ド の 
アド レス , 発生 し た 時 間 な ど が 通知 きれ ます 。 


アク ティ ベイ トイ ベン ト ( 略 名 :E ACTIVATE) 

デス クト ッ プ 上 に 表示 され て いる ウィ ンド ウ の うち ,、 どれ か が アク ティ ブ に な っ た に 場合 に 
発生 し ます 。 こ れ に 付 傘 し て アク ティ ブ に な っ だ た ウィン ドウ の ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス , 
発生 し た 時 間 な ど が 通知 きれ ます 。 
*: 現 在 の バー ジョ ン (ver.1.02) で は 発生 し な い 模 様 。 


|2 | イベ ント マネ ー ジ + 


イベ ント を 司る イベ ント マネ ホー ジャ に つい て 解説 し て いき まし ょ う 。 














イベ ント マネ ー ジ ャ と ほぼ か の マネ ー ジ ャ の 関係 


イベ ント マネ ー ジ ャ は , ほか の マネ ー ジ ャ と 深く 結び 付い て いま す 。 

イベ ント の 種類 は , マウ ス 関 係 キー ボー ド 関 係 、 を し て ウィ ンド ツウ 関 係 の 3 種類 に 分 類 で き 
ます 。 マ ウス と キー ボー ド と ウィ ンド ウ , それ ぞ れ に つい て , マウ スマ ネー ジャ , キー マネ ー 
ジャ , そし て ウィ ンド ウマ ネー ジャ が 用 意 き され て お り , 管理 を 行っ て いま す 。 イ ベン トマ ネー 
ジャ は , それ ら か ら の 通知 を 受け 取っ て イベ ント を 作成 し ます 。 

イベ ント マネ ー ジ ャ の イベ ント を アプ リケーション が 利用 する こと は あり ませ ん 。 イ ベン ト 
マネ ー ジ ャ に 対す る イベ ント の 要求 は さら に SX-SYSTEM の 中 で 上 位 に 位置 する タス クマ 
ネー ジャ が 行い 、 アプ リケーション は タス クマ ネー ジャ を 経由 し て イベ ント を 得る こと に な り 
ます ( 図 2)。 
還 図 : イベ ント を 巡る マネ ー ジ ャ の 関係 

タス ク タス ク タス ク 























に 1 グ 
| タス クマ ネー ジャ 
1 
イベ ント マネ ー ジ ャ 
の † KN 











マウ スマ ネー ジャ | | キー マネ ー ジ ャ | | ウィ ンド ウマ ネー ジャ 
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ビジ 4 3 ウー ビ コ 

イベ ント マネ ー ジ ャ に よっ て 得 ら れる イベ ント レ ュ コー ド は 次 の 形式 で す 。 こ れ は , イベ ント 
マネ ー ジ ャ か ら 直 接 イ ベン ト を 得 た 場合 の レ ュ ー ド の 内 容 で びあ っ て , タス クマ ネー ジマ を 経由 
する 場合 は これ と は 異な り ま す 。 








オフ セッ ト 欄 名 内 容 

十 $00.w eWhat イベ ント の 種類 (!) 
十 $02.1 eWith イベ ント に 関連 し た 引数 (2) 
十 $06.1 eWhen イベ ント の 発生 し た 時 刻 (3) 
填 $0a.| eWhere マウ ス の 座標 を 示す ポイ ント (4) 
十 $0e.| eAddition シフ トキ ー ビ ピッ ト (5) 

















(1) イ ベン ト の 種類 
イベ ント の 種類 を が す , イベ ント コー ド が 入っ て いま す 。 イ ベン トコ ー ド は ワー ド で 示さ れ 
ます が , その 値 は 0 一 15 で す 。 





イベ ント コー ド ( 略 称 ) イベ ント の 内 容 





0(E IDLE) 

1(E MSLDOWN) 
2(E MSLUP) 
3(E MSRDOWN) 
4(E MSRUP) 
5(E KEYDOWN) 
6(E KEYUP) 
7(E_UPDATE) 

8 

9(E ACTIVATE) 
I0 

員 

12(E SYSTEMI) 
13(E_ SYSTEM2) 
14(E SYSTEM3) 
15(E SYSTEM4) 





何 も イ ベン ト は 発生 し て いな い 

マウ ス の 左 ボ タン が 押さ れ た 

マウ ス の 左 ボ タン が 離さ れ た 

マウ ス の 右 ボ タン が 押さ れ た 

マウ ス の 右 ボ タン が 離さ れ た 
キー が 押さ れ た 

キー が 離さ れ た 

どれ か の ウィ ンド ウ に アッ プ デ ー ト が 発生 し た 
未定 義 

どれ か の ウィ ンド ウ が アク ティ ブ に な っ た 
未定 義 

未定 義 

タス クマ ネー ジャ 用 

タス クマ ネー ジャ 用 

タス クマ ネー ジャ 用 

タス クマ ネー ジャ 用 








(2) イ ベン ト に 関連 し た 引数 
イベ ント に 付随 する 情報 で す 。 


イベ ント の 種類 に よっ て 異な り ま す 。 





| イベ ント コー ド ( 略 称 ) 


イベ ント に 付随 する 情報 





0(E IDLE) 

1(E MSLDOWN) 
2(E MSLUP) 
3(E MSRDOWN) 
4(E MSRUP) 

5(E KEYDOWN) 





意味 を も た な い 
意味 を も た な い 
意味 を も た な い 
意味 を も た な い 
意味 を も た な い 
上 位 ワ ー ド : キ ー コ ー ド , 下位 ワー ド :ASCII コ ー ド 
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6(E KEYUP) 上 位 ワ ー ド : キ ー コ ー ド , 下位 ワー ド :ASCII コ ー ド 
7(E_UPDATE) アッ プ デ ー ト が 発生 し た ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
9(E ACTIVATE) アク ティ デジ に な っ た ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 


イベ ント マネ ー ジ ャ の 管理 外 
(タス クマ ネー ジャ が 管理 する ) 
イベ ント マネ ー ジ ャ の 管理 外 
(タス クマ ネー ジャ が か 管理 する ) 
イベ ント マネ ー ジ ャ の 管理 外 
(タス クマ ネー ジャ が 管理 する ) 
イベ ント マネ ー ジ ャ の 管理 外 
(タス クマ ネー ジャ が 管理 する ) 


12(E SYSTEMI) 
13(E SYSTEM2) 
14(E SYSTEM3) 


15(E SYSTEM4) 














(3) イ ベン ト の 発生 し た 時 刻 

イベ ント が 発生 し た 時 刻 が 入っ て いま す 。 時刻 は , シス テム 時 間 で 表現 きれ ます 。 

シス テム 時 間 は , SX-WINDOW が 起ち 上 が っ て か ら の 時 間 を 約 1/100 秒 単位 で 示し た も の 
で す 。 
(4) マ ウス の 座標 を 示す ポイ ント 

イベ ント が 発生 し た 時 点 で の マウ スポ イン タ の 位置 が ポイ ント で 収め られ て いま す 。 
(5) シ フト キー ビッ ト 

イベ ント が 発生 し た 時 点 で の シフ トキ ー な どの 状態 が シフ トキ ー ビ ッ ト の 形式 で 収め られ て 
いま す 。 シ フト キー ビッ ト に つい て は ,「11 その ほか の マネ ー ジ ャ 」 の キー ボー ド マ ネ ー ジ ャ 
を 参照 し て くだ さい 。 

イベ ント を " 和 荷物 "に た と えた 際 , それ が 請求 きれ る まで イベ ント マネ ー ジ ャ 内 部 に 保存 す 
る , と し まし た が , 保存 する 場所 を イベ ント キュ ー と いい ます 。 イ ベン トキ ュー は キュ ー 構 造 
の バッ ファ で , 過去 128 個 まで の イベ ント を 蓄え る こと が で きま す 。 

イベ ント キュ ー に 関す る 操作 . た と えば イベ ント キュ ー 内 の 特定 の イベ ント の み 消 去 す る , 
と いっ た 機能 を SX コ ユー ル で 利用 で きる よう に な っ て いま す が , アプ リケーション レベ ル で こ 
こ に 手 を 触れ る こと は あま りお すす めで きま せん 。 


イベ ント の 種類 を 指定 し た りす る 場合 イベ ント コー ド で は な く , イベ ント マス ク と 呼ば れ 
る 形式 で 表現 す る 場合 が あり ます 。 イ ベン トマ スク は ,。16 ビ ッ ト の フラ グ の 集合 体 で 各 ビ ッ ト 
が それ ぞ れ イベ ント の 種類 に 対応 し て むり, 1 に な っ て いる ビッ ト が 指定 され た こと に な り ま す 
( 図 3)。 

この 形式 は , 複数 の イベ ント を 同時 に 指定 する こと が 可能 な の で , 複数 の 種類 の イベ ント に 
つい て イベ ント レコ ー ド を 得 た い 場 合 な ど に 使わ れ ま す 。 


9 イベ ント マネ Q ネ 二 受 吾 


田 図 3 イベ ント マス ク 


E_IDLE 
E_MSLDOWN 
E_MSLUP 
E_MSHDOWN 
E_MSHUP 
E_KEYDOWN 
E_UPDATE 
E_KEYUP 
E_AOTIVATE 
E_SYSTEM1 
E_SYSTEM 
E_SYSTEM3 
E SYSTEM4 
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すでに 述べ た な よう に , イベ ント マネ ー ジ ャ の イベ ント に 関係 する 機能 は , アプ リケーション 
か ら 使 われ る こと は まず あり ませ ん 。 し か し , イベ ント マネ ー ジ ャ に は イベ ント に 関係 する 副 
次 的 な 機能 が いく 〈 く つか 用 意 き され て いて , その 中 に は アプ リケーション に と っ て も 有用 な も の が 
いく つか あり ます 。 

これ ら の 機能 は , マウ ス 関 係 、 キーボー ド 関 係 . そし て その ほか に 分 類する こと が で きま す 。 


マウ ス 関 係 ・ 現 在 の マウ スポ イン タ の 座標 を 調べ る 

$A0A7 EMMSLoc が これ に あ だ た り ます 。 

・ 現 在 の マウ ス の ボタ ン の 状態 を 調べ る 

SA0AS EMLBttn,。$A0A9 EMRBttn, SA0AA EMLStill、 SA0AB EMRStill $A0 
AC EMLWait $AO0AD EMRWait が これ に あたり ます 。 

・ ダ ブル クリ ッ ク の 基準 時 間 関係 

$A0BO EMDClickGet $A0B5 EMDClickSet が これ に あ だ り ます 。 ダ ブル クリ ッ ク に つ 
いて は シス テム は 判定 を 行っ て て くれ な い の で , ダブ ルク リッ ク を 実現 し た い 場 合 は アプ リ ケ 
ーション が 自分 で シス テム 時 間 を 参照 し て , クリ ッ ク の 間隔 が ダブ ルク リッ ク 判 定時 間 よ り も 
短い か どう か を 調べ る 必要 が あり ます 。 

・ マ ウス ポイ ンタ 関係 

$A0B7 EMEnCross $A0B8 EMDeCross が これ に あたり ます 。 これ ら は , マウ スポ イン 
タ の パパ ターン を 踏切 ポイ ンタ (踏切 カー ソ ツル) に 変更 する / 元 に 戻す 仕事 を し ます 。 踏 切 ポ イン 
タ は , ユー ザー に し ば らく お 待た に せ し な けれ ば な ら な いこ と を 示す も の で , 時 間 の か か る 処理 
を 行う な ど , ユー ザー の マウ ス 操 作 に 応じ られ な い 場 合 は . この ポイ ンタ に 変更 し て お か な け 
れ ば な り ま せん ( 図 4)。 
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玉 図 】 踏切 ポイ ンタ 


@ キ ー ボ ー ド 関係 

@A0AE EMKMapGet は , キー ボー ド の キー が 押さ きれ て いる 状態 を 志す , キー マッ プ と 呼ば 
れる 情報 を 得る っ た め の コ ー ル で す 。 キ ー マ ッ プ ' に つい て は , キー ボー ド マ ネ ー ジ ャ を 参照 し て 
くだ る い 。 

$A0B1 EMBlinkGet SA0B6 EMBlinkSet は 、 テ キス ト エ ディ ッ ト で 触れ た キャ レッ ト 
の 点滅 間隔 を 参照 し た り , 設定 し た りす る コー ル で す 。 こ れ は テキ スト エディ ッ ト に よっ て 参 
照 きれ , 設定 され て いる 点 減 間 隔 に し た が っ て キャ レッ ト の 点滅 処理 が 行わ れ ま す 。 


その ほか 
その ほか と し て は , 現在 の シス テム 時 間 を 得る 4$A0AF EMSysTime が 用 意 き れ て いま す 。 
ダブ ルク リッ ク の 判定 や 、 シス テム 全体 の 重き に 関係 な く 、 一 定 の 間隔 で 処理 を 行う 必要 が あ 
る 場合 参照 し ます 。 


グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ が , ユー ザー へ 情報 を 送り 届け る と いう 意味 で SX-WINDOW の 動 
脈 し する な ら 6 ば , イベ ント マネ ー ジ ャ は ユー ザー か ら の 情報 を を と め て 取り 込む 静脈 に た と え 
る こと が で きる で し ょ う 。 


cuuWW』 パー トコ ー ド の 意味 


$A1FD WMEFindE$A3A2 SXCallWindM で は , 前 者 は ポイ ント で 、 後 者 は この 座標 を 含む イ 
ベン トレ ュー ド で 指定 する と いう 違い は ある も の の , どちら も 指定 し た 座標 上 に ある ウィ ンド ウ の パ 
ー ト コー ド を 返す と いう 共通 点 が あり ます 。 パ ー ト コー ド を 得る 目的 で あれ ば , どちら を 使っ て も 同 
じ 結 果 が 得 ら れる よう に 思え ます が , それ は 間違い で す 。 

返さ れる パー トコ ユー ド の 意味 の 違い を 明確 に し て お きま し ょ う 。 


・WMFind の パー トコ ー ド 
WMFEind の 返す パー トコ ユー ド は , 指定 し た 座標 に 「 存 在 する 」 ウ ィ ン ド ツウ の 部 位 を 示し て いま す 。 
た と えば , 指定 し た 座標 に クタ ローズ ボ タン が 存在 し た 場合 , その まま パー トコ ユー ド と し て 7 か ヵ 返 され 


ます 。 ア プリ ケー ショ ン は , この 結果 を 受け て , $A20B WMCheckCBox な ど を 呼ん えび クロ ー ズ ボ 
タン に 関す る 処理 を 行う こと に な り ま す 。 


標準 ウィ ンド ウ に 対し て WMFind を 使っ た 場合 以下 の パー トコ ユー ド が 返っ て くる 可能 作 が あり 
ます 。 








9 イベ ント マネ ー ジ ャ 





0 | ウィ ンド ウ の 外 

3 | ウイ ジン ジ ド ウヨ シテ デジ シ ツ 
4 | ドラ ッ グ リー ジョ ン 
7 | クロ ー ズ ポタ ン 

13 | 矢印 

14 | クリ ッ プ (ON) 











I5 | クリ ッ プ (OFF) 





・SXCallWindM の パー トコ ー ド 

SXCallWindM の 返す パー トコ ユー ド は , SXCallWindM に よっ て 「 処 理 さ れ だ た 」 ウ ィ ン ド ウ の 部 位 
を 示し て いま す 。 

上 と 同様 に , 指定 し た 座標 に クロ ー ズ ボタ ン が 存在 し た 場合 で も , パー トコ ー ド と し て 7 が 返る と は 
か ぎり ませ ん 。SXCallWindM は , クロ ー ズ ボタ ン が 押さ れ て いる こと を 認め た 場合 ,、 ク ロー ズ ボ タ 
ン を 反転 きせ , 左 ボ タン が 離さ れる まで 待ち ます 。 そ し て , 左 ボ タン が 離さ れ た 時 点 で も クロ ー ズ ボ 
タン の 上 に ポイ ンタ が あっ た 場合 に は じ め て パー トコ ー ド 7 が 返さ れ ま す 。 離 され た 場所 が クロ ー ズ ボ 
タン 以外 で あれ ば , 0 が 返さ れる こと に な り ま す 。 

標準 ウィ ンド ウ に 対し て SXCallWindM を 使っ た 場合 。 WMFind で 返っ て くる パー トコ ユー ド に 加 
えて , 以下 の パー トコ ー ド が 返っ て くる 可能 性 が あり ます 。 





6 | サイ ズ ボ タ ン 
8 | ズー ム ボ ックス (ズー ムイ ン ) 
9 | ズー ム ボ ックス (ズー ム ア ウ ト ) 














同様 に $A299 CMFind, $A3A3 SXCallCtrIM で 返さ れる コン トロ ー ル の パー トコ ー ド の 訪 昧 
$, WMEFind と SXCallWindM と の 関係 の 相似 形 ほ と な っ て いま す 。 つ まり , CMFind で 返さ れる パ 
ー ト コー ド が , 指定 し た 座標 上 に ある コン トロ ー ル の 部 位 で ある の に 対し て , SXCallCtrIM の ほう は 
処理 され た 部 位 の パー トコ ー ド で す 。 
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タス クマ ネー ジャ は , SGX-SYSTEM の 階層 構造 の 中 で も , も っ と も 上 位 に 位置 する マネ ー 
ジャ で す 。 

タス クマ ネー ジャ より 下位 に 位置 する マネ ー ジ ャ は 仕事 の 区 分 が 明確 で , 1 つの マネ ー ジ ャ が 
1 つの 機能 を 司 っ て いま し た 。 これ に 対し て , タス クマ ネー ジャ は アプ リケーション の た め の 
ツー ル ボ ックス 的 性 格 が 強く , 名 前 の 「 タ スク 」 に 関す る 機能 以外 に も さま ざま な 機能 を 提 
供し て いま す 。 

タス クマ ネー ジャ の 仕事 は , 大 きく 次 の 5 つ に 分 類する こと が で きま す 。 

・ タ スク 管理 関連 

・ フ ァイル 関連 

・ ア イコ ン 関 連 

・ ス クラ ッ ピ 関連 

・ そ の ほか (ユー ティ リティ ) 

それ ぞ れ に つい て 解説 する こと に し ます 。 





複 
数 の タス ク に イベ ント を 割り 振っ て , マル チタ スク を 実現 する こと が あり ます 。 こ の は ほか に , 
マル チタ スク の シス テム に は 欠か せな い , タス ク の 起動 , タス ク ど うし の 通信 な どの 機能 が 用 
意 る きれ て いま す 。 

マル チタ スク の 解説 を 行う 場合 、 つ ね に タス ク と いう 言葉 の 定義 が , プロ セス , ジョ プ ブ とい 
う 言葉 の を れ と と も に 問題 に な る の で す が , 本 書 で は も っ と も 素直 な 解釈 を 行う こと に し まし 
た 。 すなわち, タス ク と は , SX-WINDOW に お いて , MPU を 含む 資源 を 割り 当て られ る 最小 
単位 で ある と し ます 。 が , た ん に 「( 見 か け 上 ) 同 時 に 動作 する プロ グラ ム の うち の 1 つ 」 の い 
いか え だ と 考え て いた だ だ いて も けっ こう で す 。 


ビン ミン ルル) リト 2 まく 


SX-WINDOW で は , マル チタ スク を 実現 する だ め に イベ ント ドリ プン 方 式 を 採用 し て いま 
す 。 こ こ で は , その 原理 と 、 タス クマ ネー ジャ の 行う 処理 の 方 法 に つい て 解説 し ます 。 


マル チタ スク の 原理 

マル チタ スク シス テム の 場合 , MPU が タス ク の 数 だ け 存 在 す る な ら と も か く ,1 つ の MPU で 
表面 上 複数 の タス ク が 動作 し て いる よう に 見 せる だめ に は , 各 タ スク を 時 間 的 に 細切れ に し て 
順番 に 実行 し て いく し か あり ませ ん ( 図 1)。 





10 タス クマ ネー ジャ 


田 図 | マル チタ スク の 原理 































































































A① A① 
タス ク A A @ B ① 
③ 
ーー キー 同時 に 動い て いる 
う よう に 見 える ! 
B ① B @ ー 
タス ク 日 B ら A 8 
B 8 B 
複数 の タス ク を 細切れ に し て 順に 実生 


この と き , 細分 化 き れ た タス ク の それ ぞ れ が 十分 に 早く , 順番 に 実行 きれ れ ば , 人 間 の 目 か 
ら 見 る と あたかも 複数 の タス ク が 同時 に 動作 し て いる か の よう に 見 えま す 。 世 に あま た ある マ で 
ル チ タ スク の シス テム の ほとん ど は , つま る と ころ , この よう な 原理 で 動作 し て いま す 。 

原理 は 同じ で も , それ を 実現 する 手法 は る さま ざま で す 。 

た と ぇ ば , Human の Ver.2.0 以 隆 の ら サ ポー ト る され だ バック グラ ウン ド 機 能 も マルチ タス 
ク の 1 種 で す '。 

* バック グラ ウン ド 機 能 と SX-WINDOW の マル チタ スク と は いっ さい 関係 が あり ませ ん 。 

バッ ク グ ラウ ンド 機能 で は , タス ク を 時 間 的 に 細切れ に する 手法 と し て , タイ マ 割 り 込み を 
利用 し た ラウ ンド ロビ ピン 方 式 と いう か な り ポ ピュ ラー で わか りや すい も の を 採用 し て いま す 。 
還 図 ? ラウ ンド ロビ ン 方 式 に よる マル チタ スク 


マル チタ スク モニ タ 








> と 
A BB A BB A 


(や ① で タイ マ 割 り 込 み 。 レ ジス タ の 入れ 換え な ど が 行わ れる ) 
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この 手法 の 詳細 は 省き ます が , 要 は ある 一 定時 間 ご と に 割り 込み が 発生 し ., その た びに MPU 
内 の プロ グラ ム ・ カ ウン タ を 合 む すべ て の レジ スタ 等 を 入れ 替え を る こと に よっ て , タス ク の 切 
5 り 替え を 行っ て いま す (181 ペ ー ジ 図 2)。 こ の 手法 の 利点 は , タス ク の 切り 替え 処理 の すべ て を 
OS が 行う の で , アプ リケーション 側 に は な ん ら 特 別 な 処理 を 必要 と し な いこ と で す 。 

反面 , 効率 の 悪い ほこ ろ も あり ます 。 

プロ グラ ム を , と くに 人 間 の 相手 を する も の を 作っ た こと の ある 方 な ら 6 ご 存じ の よう に , プ 
ログ ラム が 実行 きれ て いる 間 , その "忙し きゃ "は 一 定 で は あり ませ ん 。 た と えば , 人 間 が キー ボ 
ー ド の キー を 押す の を 待っ て いる 間 , MPU は 恐ろし く " 暇 "で す 。 この 間 , MPU は 空回り し て 
いる だ け で , 実質 的 に 何 $ 仕 事 を し て いな い の と 同じ で す ( 図 3)。 


罰 較 3 MPU が " 暇 "な 時 間 
キー 入力 を 促す 
メッ セー ジ を 表示 











この 部 分 は 無駄 な 時 間 





割り 込み に よる ラウ ンド ロ ピ ソン 方 式 の 場合 は この 無駄 な 時 間 ま で を 含め て 細切れ に し て 実 
行 し て し まう の で , 全体 と し て 非常 に 無駄 が 多い こと に な り ま す ( 図 4 “3 
* 2: ラ ウン ドロ ピン 方 式 で も , この 無駄 を 減ら すさ ま ざ ま な 工夫 が な され て いる の で , この よう に 断言 す 
る こと は 多少 不 公平 で は あり ます 。 


玉 較 4 ラウ ンド ロビ ン 方 式 で 発生 する "無駄 " 


マル チタ スク モニ タ 





タス ク A… mini 

タス ク B…… ド ieei 

実行 ーー ター ーー……… > ーー 一 一 に 間際 PPE ぅ う 一 ーー 一 ラ ツ 
A B A BB A 


K で キー 入力 待ち に 入る 。 点 緑 部 は 無駄 な 時 間 
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き て マルチ タス ク に つい て は 少し 置い て い て, ここ で , も う 一 度 図 3 を 見 て て だ さい 。 人 
聞 が キー を 押す こと を きっ か け と し て , " 暇 "な 期間 は 終了 し , MPU は 実質 的 に 仕事 を 始め て い 
ます 。 を し て , その キー に つい て の 処理 が 終わ っ た と き , ふた だ たび MPU は " 暇 "な 期間 に 入っ て 
いま す 。 と いう こと は , 何 か き っ か けが あっ た と きだ け 仕 事 を し て , それ 以外 は 仕事 を し な く 
て も 同じ 。 と いう こと に な ら な いで し ょ うか ? 

ここ で は キー が 押さ る れ た こと を 例 に と り ま し た が , この ほか に も MPU が " 暇 " に な る よう な 
状況 は いく つも 考え られ ます 。 だ た と えば , マウ ス の ボタ ン が 押さ る れる まで 待つ こと も , 離さ れ 
る の を 待つ こと も , や は り MPU の " 暇 "状態 を 作り 出し ます 。 こ れ ら も キー 同様 に . マ ウス の ボ 
タン が 押 き れる こと , 離さ れる こと を きっ か け に 仕事 を 始め て , 後 は 仕事 を し な いで すま すこ 
と が で きま す 。 つ まり , シス テム の 状態 に な ん ら か の 変化 が 生じ た ら , それ が 仕事 を 開始 する 
きっ か け と な る わけ で す 。 

シス テム の 変化 を 通知 する も の , それ は , すなわち イベ ント で す 。 ア プリ ケー ショ ン は , シ 
ステ ム か ら イ ベン ト が 通知 きれ る の を 待っ て , 通知 きれ だ たら それ に 対す る 仕事 を 行い ふた た 
び イ ベン ト が 通知 きれ る の を 待ち ます 。 こ の よう な アプ リケーション の あり 方 を , イベ ント 駆 
動 型 (イベ ント ドリ プン ) と 呼び ます ( 図 5)。 
画図 5 イベ ント ドリ ブン 


ニー レー 


イベ ント ドリ プン 方 式 は , それ 自体 が マル チタ スク を 実現 する 方 法 で は あり ませ ん が , ここ 
か ら マ ル チ タ スク に 踏み 出す た め の 一 歩 は 非常 に 小さき な も の で す 。 イ ベン トド リプ ン の 基本 的 
な 考え 方 に ,「 き っ か けが あっ た と きだ け 仕 事 を し て , それ 以外 は 仕事 を し な く て も 同じ 」 と い 
う の が あり まし た 。 な ら ば , 仕事 を し な く て も よい 時 間 を も っ と 有 和 益 な こと に 使え を ば よい , と 
いう こと が 考え られ ます 。 

イベ ント の 請求 は , OS( こ の 場合 は SX-SYSTEM) に 対し て 行わ れ ま す 。 タス ク A が イベ ン 
ト を 請求 し た と する と , それ は タス ク A が ひと 仕事 終 を た こと を 意味 し て いま すか ら , SX- 
SYSTEM は この 機会 を 利用 し て , 次 の イベ ント が 発生 し て タス ク A に イベ ント を 通知 し な け 
れ ば な ら な く な る まで は , "も っ と 有人 益 "な ほか の 仕事 を する こと が で きま す 。 

"も っ と 有益 な ほか の 仕事 "が ほか の タス ク で ある 場合 ,、 それ を マル チタ スク と 呼ぶ こと が で 
き な い で し ょ うか ? これ が イベ ント ドリ プン 方 式 に よる マル チタ スク の 原理 で す 。 

イベ ント ドリ プン 方 式 の マル チタ スク で は , タス ク の 切り 替え を 行う た め に は アプ リ ケ ー シ 
ョ ン 側 の 協力 が 不可 欠 で す 。 ア プリ ケー ショ ン 作 成 者 は , 必ず イベ ント の 発生 を 待つ , と いっ 
た イベ ント ドリ プン 方 式 に 対応 し た プロ グラ ム の 書き 方 を し な けれ ば な り ま せん 。 
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し か し , 見 方 に よっ て は 非常 に 賢い , MPU の 処理 能力 を 無駄 に し な い 方 法 で ある と も いえ ま 
す 。 ラ ウン ドロ ピン 方 式 に あっ た , "無駄 "な 時 間 は ,、 イベ ント ドリ プン 方 式 の マル チタ スク で 
は 発生 し ませ ん ( 図 6)。 

還 図 8 イベ ント ドリ ブン と ラウ ンド ロビ ピン の "無駄 "の 差 




















タス ク A ーーーーーー ーー ニ ーー 一 
⑯⑩ 
タス ク 日 TTY 
ラウ ンド ロビ ピン 
実行 うー ーー ーー: > EE まま う 。 ニー 一 一 = 令 
A に )】 A B A 
K で キー 入力 待ち 。 点 線 部 が 無駄 。 
タス ク A ーーーーー 二 ーー 一 ーーーーーーー 
(⑯) 
タス ク 日 ー ビ 
イベ ント ドリ ブン 
実行 > 2 タメ 
A に 】 A 
K で キー 入力 待ち 。 タ スク B は キー 入力 が ある ま て 実行 され な い 


た だ し , イベ ント ドリ ブン の よう な 方 式 は 人 間 や を の ほか の 周辺 機器 な が ど , MPU が "待つ " 
状態 を 作り 出す 要素 と 関係 の な い プ ログ ラム を マル チタ スク さる せ る 場合 に は 向い て いま せん 。 
レイ ・ ト レー シン グ や 科学 技術 計算 な ど , 脇 目 も 振ら ず 計算 に 集中 し な けれ ば いけ な いよ うな 
プロ グラ ム で は , イベ ント を 待っ た りす る こと は な いか ら で す 。 

し か し , SX-WINDOW の よう に , 人 間 と の 密接 な コミ ュ ニ ケー ショ ン を 前 提 と し て いる 環 
境 に は , 非常 に 向い て いる と いう こと が で きる で し ょ う 。 


@ イ ベン トド リブ ン 方 式 に よる マル チタ スク 

イベ ント ドリ ブン に よる マル チタ スク の 原理 に つい て , お なお ま か な と ころ は 述べ まし た の で 
今度 は も う 少 し 具体 的 な 話 を し まし ょ う 。 

では, 1 つの タス ク 対 を の ほか の 仕事 と いう 2 元 的 な 構図 を 示し まし た 。 実 際 に は , タス ク 
A と タス ク B と タス ク C と …… ,。 と いう で ぐあい に ,、 い くつ も の タス ク を マル チタ スク る せな けれ 
ば な り ま せん 。 

イベ ント ドリ プン 方 式 に 対応 し た アプ リケーション を 少し 違っ た 視点 か ら 見 る と , イベ ント 
を 処理 する ルー チン の 集合 体 と 考 を る こと が で きま す 。 それ は , この アプ リケーション と 同時 
に 実行 きれ る ほか の タス ク に つい て も 同様 で す 。 ( 図 7) 


玉 図 7 "イベ ント を 処理 する ルー チン の 集合 体 " 
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イベ ッ ト 待 ち 処 理 "0 
に 分 岐 する 部 分 
レフ ト ダ ウン イベ ント レフ ト ア ッ プ イベ ント 
に 対応 する に 対応 する ii 
ルー チン ルー チン 




















対応 すべ き イ ベン ト の 数 だ け ル ー チ ン が 用 意 さ れる 。 


この 図 の よう に , "イベ ント を 処理 する ルー チン の 集合 体 " で ある と ころ の 複数 の タス ク を 並 
べ て みる と , な ん と な く マ ル チ タ スク を 行う 方 法 が 見 えて きま す 。 ど う も イベ ント が 発生 する 
た びに , 各 タ スク の 中 の , 対応 する イベ ント 処理 ルー チン を 順番 に 実行 し て や れ ば よる そう で 
す ( 図 8)。 
画図 8 各 タ スク の イベ ント 娘 理 ルー チン を 実行 する 

SBX-SYSTEM 











| レフ ト ダウ ン | レフ ト ダ ウン 








: | レフ ト ア ッ プ | : 


ライ ト ダ ウン イベ ント 発生 














ライ ト タ ゥ ウン ロー ライ ト タ ウ ン ーッ > 


| キー ダウン |: 


| に 計 二 アッ プ | : 





| キー タウン | : 





: 
加 
: | アク ティ ベイ ト | : 


la 





| | アッ フ テ ー ト | : 
アク ティ ベイ ト | | アク ティ ベイ ト | : 


























この よう な 動作 は , すべ て の タス ク に 対し て , 同一 の 内 容 の イベ ント を 通知 すれ ば 実現 する 
こと が で きま す 。 タ スク マネ ー ジ ャ は , イベ ント マネ ー ジ ャ か ら イ ベン ト が 発生 し た こと を 知 
らき れる と , それ を も と に タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ー ド を 作成 し 、 イベ ント 待ち 状態 で 
ある タス ク に 次 々 と 渡し て いき ます 。 1 つの イベ ント に 対す る 処理 ルー チン に か か る 時 間 は , イ 
ベン ト の 発生 する 間隔 と 比較 する と 十分 に 高速 な の で , すべ て の タス ク に 順番 に イベ ント を 渡 
し て 処理 ルー チン を 実行 きせ て も, 次 の イベ ント が 発生 する まで に すべ て 終了 る せる こと が で 
きる は ず で す 。 (186 ペ ー ジ 図 9) 
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田 図 9 イベ ント の 流れ 




















イベ ント マネ ー ジ ャ -…>| イベ ント 発生 ! 
イベ ント 待ち へ 
タス クマ ネー ジャ 
タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ー ド 
を 作成 
2 あ 深 mtefezroeyisrtevhredroreedeiensaV2htsnvriiedigReerzteeezestsdtegVieeoyftt3 ッ > テーーー」 








これ を 人 間 の 目 か ら 見 る と, 見事 に マル チタ スク に 見 えて し まう の で す 。 


タス クマ ネー ジャ イベ ント 

マル チタ スク を サポ ー ト する た め に , タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ュ コード は イベ ント マネ ー 
ジャ レコ ー ド と は 内 容 が 一 部 異な っ て いま す 。 

タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ュー ド の 形式 は 次 の と お り で す 。 

















オフ セッ ト 欄 。 名 内 。 容 

十 $00.w tnWhat イベ ント の 種類 (!) 
十 $02.| tnWhom イベ ント に 関連 し た 引数 | (2) 
十 $06.! tnWhen イベ ント の 発生 し た 時 刻 (3) 
十 $0a.| tnWhom2 イベ ント に 関連 し た 引数 2 (4) 
填 $0e.w tnWhat2 タス クマ ネー ジャ イベ ント コー ド (5) 
寺 $|0.w tnTskid 送り 手 の タ スク ID (6) 








(1) イ ベン ト の 種類 
イベ ント マネ ー ジ ャ の イベ ント コー ド を ベー ス に 、 タス クマ ネー ジャ 独自 の イベ ント を 加え 








て いま す 。 
イベ ント コー ド ( 蜂 称 ) イベ ント の 内 容 
0(E IDLE) 何 も イ ベン ト は 発生 し て いな い 
1(E MSLDOWN) マウ ス の 左 ポ タン が 押さ れ た 
2(E MSLUP) マウ ス の 左 ポ ボタ ン が 離さ れ た 
3(E MSRDOWN) マウ ス の 右 ボ タン が 押さ れ た 
4(E MSRUP) マウ ス の 右 ボ タン が 離さ れ た 
5(E KEYDOWN) キー が 押さ れ た 
6(E KEYUP) キー が 離さ れ た 
7(E_ UPDATE) どれ か の ウィ ンド ウ に アッ プ デ ー ト が 発生 し た 
8 未定 義 
9(E ACTIVATE) どれ か の ウィ ンド ウ が アク ティ ブ に な っ た 
I0 未定 義 
日 未定 義 
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12(E SYSTEMI) タス クマ ネー ジャ イベ ント 通知 用 (すべ て の タス ク 宛 ) 

13(E SYSTEM2) タス クマ ネー ジャ イベ ント 通知 用 (個別 の タス ク 宛 ) 
また は タス ク 間 通信 用 

14(E SYSTEM3) タス クマ ネー ジャ 用 

15(E_ SYSTEM4) タス クマ ネー ジャ 用 





(2) イ ベン ト に 関連 し た 引数 1 
(4) イ ベン ト に 関連 し た 引数 2 

イベ ント に 付随 する 情報 で す 。 イ ベン ト の 種類 に よっ て 異な り ま す 。 引 数 の 意味 は 次 の と お 
り で す 。 








イィ ベン トコ 

ー ド (略称 ) 引数 1 引数 2 
0(E ipLE) = 二 
1(E MSL- | ウィ ンド ウレ コー 、 

poWN) | ド の アド レス (@) "フス の ポイ ント 人 0) 
2(E MsLup) | フィ ンド ウレ ヨー | マウ ゥ ス の ポイ ント () 


ド の アド レス (3) 


E MSR- ンド 6 
3(E」 ウィ ンド ウレ コー | マ ゥ ス の ポイ ント (b) 














DOWN) ド の アド レス (3) 

ウィ ンド ウレ コー 
4(E MSRUP) | に ゥ アド レス (6) マウ ス の ポイ ント (b) 
5(E_KEYD-| 。 、 
GND キー デー タ (c) マウ ス の ポイ ント (b) 
6(E KEYUP) | キー デー タ (c) マウ ス の ポイ ント (b) 
7(E UP- ウィ ンド ウレ コー 
DATE) の アポ レス (G) | "プペ の ポイント) 
9(E ACTI- | ウィ ンド ウレ コー 
0 寺 お p) マウ ス の ポイ ント (D) 
12(E SYS- 
TEMI) / / 
13(E SYS- 
TEM2) の ⑳ 
14(E SYS- 上 
TEM3) 
15(E SYS- 上 
TEM4) 





(a) マ ウス ポイ ンタ の 位置 に ある ウィ ンド ウ の ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
マウ スポ イン タ の 位置 に ウィ ンド ウ が な い 場 合 は 0 が 入る 

(b) マ ウス ポイ ンタ の 位置 を 示す ポイ ント (グロ ー バ ル 座 標 系 ) 

(c) 上 位 ワ ー ド : キ ー コ ー ド , 下位 ワー ド :ASCII コ ー ド 

(d) アップデート が 発生 し た ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 

(e) ア クティ ブ に な っ た ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 

(1) タ スク マネ ー ジ ャ イベ ント に よっ て 意味 が 異な る 
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(3) イ ベン ト の 発生 し た 時 刻 

イベ ント が 発生 し た 時 刻 が 入っ て いま す 。 時刻 は , 「 シ ステ ム 時 間 」 で 表現 され ます 。 
(5) タ スク マネ ー ジ ャ イベ ント コー ド 

この 欄 が タス クマ ネー ジャ イベ ント コー ド を 意味 する の は , イベ ント コー ド が 12, ある い は 
13 の 場合 の み で , それ 以外 の 場合 は 。 イベ ント が 発生 し た 時 点 で の シフ トキ ー ビ ッ ト の 上 位 ワ 
ー ド が 入っ て いま す 。 

イベ ント コー ド が 12, ある い は 13 の 場合 、 そ の イベ ント は タス クマ ネー ジャ 独自 の イベ ント 
で あり , この 欄 に は る ら に 詳し い イ ベン ト の 内 容 を 示す タス クマ ネー ジャ イベ ント コー ド が 入 
っ て いま す 。 一 般 に 、 イベ ント ユー ド 12 の 場合 は すべ て の タス ク に 関係 する よう な , そし て 
13 の 場合 は , 個別 の タス ク に 関係 する よう な タス クマ ネー ジャ イベ ント が 発生 し て いま す 。 

タス クマ ネー ジャ イベ ント コード は 次 の よう な 意味 や も っ て お り , 引数 1, 引数 2 の 意味 も そ 
れ ぞ れ に 決め られ て いま す 。 














タス クマ ネー ジャ イ ペン ト の 内 容 
イベ ント コー ド ( 呈 称 ) 引数 1 引数 2 
I(ENDTSK) タス ク の 終了 


SX-SHELL が 終了 , また は 再起 動 す る 際 に 送ら れ て きま す 。 こ 
の イベ ント が 発生 し た ら , タス ク は 終了 処理 を 行い ます 





ーー っ | ーー 





2(CLOSEALL) 全 ウ ィ ン ド ウ の クロ ー ズ 
自分 で 開い た ウィ ンド ウ を すべ て クロ ー ズ し ます 





= ニ = | 還 





3(NOTICEEJECT) ディ スク イジ ェクト の 予告 

ディ スク が イジ ェクト され る 前 に 送ら れ て きま す 。 イ ジェ ク 
ト さ れる ドラ イブ を 利用 し て いた タス ク は , リソー ス の 読み 
込み や ファ イル の クロ ー ズ な ど を 行い ます 。 対処 不可 能 な 場 
合 は 終了 処理 を 行い ます 





ドラ イブ の 情報 (a) 一 





4(DISKEJECT) ディ スク の イジ ェクト 
ディ スク が イジ ェクト され た 後に 送ら れ て きま す 





ドラ イブ の 情報 (a) . 





5(NOTICEFORMAT) ディ スク フォ ー マ ッ ト の 予告 





ドラ イブ の 情報 (3) ee 





6(DISKFORMAT) ディ スク の フォ ー マ ッ ト 
ディ スク が フォ ー マ ッ ト さ れ た 後に 送ら れ て きま す 





ドラ イブ の 情報 (3) 5 





7(NOTICEDCOPY) ディ スク コピ ー の 予告 





ディ ステ ィ ネ ーション ドラ 


ソー ス ド ラ イブ の 情報 (3) イプ の 情報 (a) 








8(DISKCOPY) ディ スク の コピ ー 
ディ スク が コピ ー さ れ た 後に 送ら れ て きま す 
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ディ ステ ィ ネ ーション ドラ 


イプ の 情報 (3) 











9(DISKINSERT) ディ スク の 挿入 また は 状態 の 変化 
ドラ イブ の 情報 (3) 呈 
10(RMDIR) ディ レク トリ の 削除 





ディ レク トリ 名 へ の ハン ド 
ル 





日 (DELETEFILE) 


ファ イル の 削除 





ファ イル 名 へ の ハン ドル 









































12(DELETEVONAME) ボリ ュー ム 名 の 削除 
ボリ ュー ム 名 へ の ハン ドル ーー 
13(MOVEFILE) ファ イル の 移動 
移動 前 の ファ イル 名 へ の ハ | 移動 後 の フ ァイル 名 の ハン 
ンド ル ドル 
14(COPYFILE) ファ イル の 複写 
複写 元 の ファ イル 名 へ の ハ | 複写 後 の フ ァイル 名 へ ハン 
ンド ル ドル 
15(MKDIR) ディ レク トリ の 作成 
ー ディ レク トリ 名 の ハン ドル 
16 (CREATFILE) ファ イル の 作成 
5 ファ イル 名 の ハン ドル 
17 (CREATEVONAME) ボリ ュー ム 名 の 作成 
ーー ボリ ュー ム 名 の ハン ドル 
20(OPENFILE) ファ イル の オー プン 





ファ イル 名 の ハン ドル 





21(CLOSEFILE) 


ファ イル の クロ ー ズ 





ファ イル 名 の ハン ドル 





ファ イル 属性 の 変更 














22 (CHMODFILE) 
一 ファ イル 名 の ハン ドル 
30(CLOSE) 指定 し た パス の クロ ー ズ 
パス 名 へ の ハン ドル 5 
31(SAVE) 現在 の 状態 を セー プ 


タス ク の 現在 の 状態 を , 必要 カ 
す 


パ あ れ ば ファ イル 等 に 保存 し ま 





(5) 





32 (WINDOWSELECT) 


ウィ ンド ウ の セレ クト 


自分 で 開い た ウィ ンド ウ を アク ティ ブ に し ます 











50(TOSCRAP) 


スク ラッ プ バ ッ フ ァ へ の デー タ 転 送 
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51(EMPTYTRASH) クリ ー ナ の フラ ッシュ 
80(DRAGNOW) ドラ ッ グ 中 
ウィ ンド ウレ コー ド の アド ーー 
レス (c) 
81(DRAGEND) ドラ ッ グ 終了 
ウィ ンド ウレ コー ド の アド 四 
レス (c) 
90(CHANGEDRSC) リソー ス の 変更 
リソー ス の タイ プ リソー ス へ の ハン ドル 
104(REQLOADRSC) リソー ス の メモ リ へ の 読み 込み 要求 
引数 2 で 指定 され た リソー ス フ ァ イル を オー プン し て いる タ 
スク は , RMResLoad を 使っ て リソー ス を 読み 込み ます 
リソー ス フ ァ イル 名 の ハン 
ドル 
105(RESLOADRSC) リソー ス の メモ リ へ の 読み 込み 要求 に 対す る エラ ー の 返送 


リソー ス の メモ リ へ の 読み 込み 要求 を 受け て , その 処理 に 失 
敗 し た 場合 ,. イベ ント レコ ー ド の what2 の 欄 に この コー ド を 
収め て か ら イ ベン ト 待 ち に 戻り ます 














(a) 上位 ワ ー ド : ド ライ ブ 番 号 , 下位 ワー ド :( 上 位 バ イト : メ ディ アバ イト , 下位 バイト: ユニ ッ ト 
番号 ) 

(b)0 の 場合 は 「 ス ター ト 画 面 の 登録 モー ド 」 に し た が っ て , それ 以外 の 場合 は 必ず 保存 する 。 

(c) ド ラッ グ 中 の マウ スポ イン タ の 位置 に ある ウィ ンド ウ の ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 。 


(6) 送 り 手 の タス ク ID 

この 欄 が 送り 手 の タ スク ID を 意味 する の は 、 イベ ント ユー ド が 12, ある い は 13 の 場合 の み 
で , それ 以外 の 場合 は イベ ント が 発生 し た 時 点 で の シフ トキ ー ビ ッ ト の 下位 ワー ド が 入っ て 
いま す 。 

イベ ント コー ド が 12, ある い は 13 の 場合 ここ に は タス ク の ID が 入り ます 。 この 2 つの イベ ン 
ト は , SX-SYSTEM あ る い は ほか の タス ク か ら の メッ セー ジ で あり , ここ に 入る の は その メ 
ッ セ ー ジ を 発し た タス ク の ID で す 。 タ スク 間 通 信 に つい て は 後述 し ます 。 


タス ク の 起動 / 終 了 


タス クミ プロ グラ ム と いう 関係 が 成り 立つ 以上 , タス ク は プロ グラ ム と し て の コー ド を 必要 
と し ます 。 SX-WINDOW で は , この コー ド の こと を プロ グラ ム モ ジュ ー ル , ある い は だ ん に 
モジ ュー ル と 呼び ます 。 モ ジュ ー ル を 読み 込む こと に よっ て , 実行 すべ き コ ー ド が 得 ら れ , タ 
スク の 起動 が 開始 され ます 。 
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⑩ モ ジュ ー ル の 形式 

モジ ュー ル が 存在 する 場所 は ,「 実 行 形式 の ファ イル (X タ イプ , R タ イプ )」,「 リ ソー ス 」, を 
し て 「 メ モリ 」 の 3 つ に 分 ける こと が で きま す 。 こ の 中 で メモ リ に 置か れ て いる モジ ュー ル つ い 
て は ここ で は 触れ ず に お きま す 。 

モジ ュー ル は , 大 きく 分 け て モジ ュー ル ヘ ッ ダ , コー ド 部 , 固定 デー タ 部 , そし て 静 的 な ワ 
ー ク 部 に 分 けら れ ま す 。 


・ モ ジュ ー ル ヘッ ダ 
モジ ュー ル ヘ ッ ダ の 形式 は 次 の と お り で す 。 











オフ セッ ト 内 容 

+$00.| モジ ュー ル タ イ プ (3) 
土 $04.1 モジ ュー ル サ イ ズ (b) 
十 $08.1 スタ ー ト アド レス オフ セッ ト (c) 
十 $0c.| ワー クサ イズ (d) 
十 $10.1 

: シス テム 予約 (@) 
填 $18.1 

+$lc.| シス テム 予約 ⑪ 











(a) モ ジュ ー ル タイ プ 
モジ ュー ル タ イ プ ' は , モジ ュー ル の 形式 を 意味 する 4 文字 の 文字 列 で す 。 現在 は 3 種類 が 用 意 
きれ て いま す 。 





モジ ュー ル ヘ ッ ダ モジ ュー ル の 内 容 
0BJR R 型 モジ ュー ル 
同時 に 複数 実行 可能 な , リエ ント ラン ト に 作ら れ た コー 
ド で ある こと を 意味 し ます 
0BJC C 型 モジ ュー ル 
同時 に 複数 実行 可能 な . リエ ント ラン ト で な い コ ー ド で 
ある こと を 意味 し ます 
0BJO O 型 モジ ュー ル 
同時 に 複数 実行 で き な い コー ド で ある こと を 意味 し ます 


これ ら の 違い に つい て は , また 後 で 詳細 に 述べ る こと に し ます 。 























(b) モ ジュ ー ル サイ ズ 

モジ ュー ル の , モジ ュー ル ヘ ッ ダ コー ド 部 十 固定 デー タ 部 十 静 的 な ワー ク 部 の サイ ズ が 入 
り ま す 。 

メタ イプ の 実行 ファ イル の 場合 、 こ の 値 は 無視 る れ ま す 。 

(c) ス ター ト ア ドレ ス オ フ セッ ト 

SX-SHELL 上 か ら こ の モジ ュー ルカ 起動 きれ た 場合 に:. モジ ュー ル ヘ ッ ダ 先頭 か ら 何 バ イ 
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ト 目 か ら 実 行 を 始め る か を 指定 し ます 。 
(qa) ワー クサ イズ 
ワー クエ リア と し て 利用 する 領域 オス タッ ク の サイ ズ が 入り ます 。 
(e) シ ステ ム 予 約 
使用 され て いま せん 。0 を 入れ て お きま す 。 
(f) シス テム 予約 
通常 の モジ ュー ル で は 使用 きれ て お ら ず , (e) の シス テム 子 約 同様 0 を 入れ て お きま す 。 
ここ を 利用 し て いる の は , リソー ス PRTD に 収め られ る プリ ンタ ドラ イ バ で , プリ ンタ 機種 
名 を 意味 する ASCIIZ 型 の 文字 列 へ て の モジ ュー ル ヘ ッ ダ 先頭 か なら の オフ セッ ト を 収め ます 。 


モジ ュー ル ヘ ッ ダ が 置か れる 場所 は 決め られ て いま す 。 

モジ ュー ル が 実行 ファ イル に 収め られ て いる 場合 , それ が X タ イプ で あれ ば , プロ グラ ム 作成 
時 に .end 疑 似 命令 で 指定 し た エン トリ ポイ ント ー32 バ イト の と ころ に 。R タ イプ で あれ ば , そ 
の 先頭 に 置か な けれ ば な り ま せん 。 を そのため に は , いずれ も テキ スト セク ショ ン に 置か れ な け 
れ ば な り ま せん 。 

・ コ ー ド 部 

実行 きれ る コー ド を 収め る 部 分 で す 。 テ キス トモ セ クション に 置か れ ま す 。 

・ 固 定 デー タ 部 

タス ク の 走行 し て いる 間 を 通じ て 変化 し な い デ ー タ , た と えば 文字 列 な ど を 置く 部 分 で す 。 
デー タ セ クシ ョ ン に 置い て も か まい ませ ん が , テキ スト モク ショ ン に 置い て も 問題 は あり ませ 
た 。 

・ 静 的 な ワー ク 部 

いわ ゆる C で いう と ころ の , スタ ティ ッ ク な 変数 を 置く 場所 で す 。 デ ー タ スト レー ジ セ クシ ョ 
ン に 置い て も か まい ませ ん が ,。 テキ スト セク ショ ン に 置い て も 問題 は あり ませ ん 。 

原則 と し て , リエ ント ラン ト で な けれ ば な ら な い R 型 の オプ ジェ クト で は , 静 的 な ワー ク を 用 
意 す る こと は あり ませ ん 。 その 副作用 を 利用 する 手 も あ り ま す が , あま りお すす め は で きま せ 
を 。 

O 型 。C 型 の モジ ュー ル で は 静 的 な ワー ク を 利用 する の に 問題 は あり ませ ん 。 

これ ら の 配置 の 例 を 図 10 に 示し ます 。 


@ モ ジュ ー ル の 読み 込み 

モジ ュー ル は , メモ リ に 読み 込ま れる こと に よっ て タス ク と し て 走行 する 準備 が 整い ます 。 
し か し , タス ク と し て 実行 開始 する 前 に 、 まだ いく ら か 仕事 が 残っ て いま す 。 その 1 つが ワー 
クエ リア の 確保 で す 。 SX-WINDOW で は , アプ リケーション の た め の ワ ー ク エリ ア は , ユー 
ド 本 体 な ど 『、 メモ リ に 読み 込ま れ だ モジュール と は 別 の 場所 に 確保 きれ ます 。 

その 理由 に つい て 考え て み ま す 。 


玉 図 1] モジ ュー ル の 構造 


モジ ュー ル ヘ ッ ダ 


コー ド 部 


固定 デー タ 部 


静 的 な ワー ク 部 


ーー 一 エン トリ ポイ ント 
(Human) 





ーー エン トリ ポイ ント ー32 





OBJR スタ ー ト アド レス 
オフ セッ ト 





BSX-SHELL の 一 
エン トリ ポイ ント 


























へ キー ロ Hi 中 1 





っ 
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ある モジ ュー ル に 収め られ だ コー ド を , 複数 同時 に 実行 する こと を 考え て み ま し ょ う 。 素直 
に 考え れ ば , モジ ュー ル を 必要 な 数 だ け メ モリ に 置い て , それ ぞ れ を 実行 すれ ば よい よう に 思 


ぇ ます ( 図 11)。 


田 図 ]] モジ ュー ル を いく つも メモ リ に 置く 場合 


モジ ュー ル g 


ぐ - タス ク A の 起動 箇所 





モジ ュー ル gr' 


ぐ - タス ク 日 の 起動 箇所 





モジ ュー ル g" 


ぐ - タス クロ の 起動 箇所 











し か し , よく 考え れ ば , モジ ュー ル の まっ た く 同 一 な ユー ド が メモ リ の 中 に いく つも 存在 す 
る こと に な り , 非常 に 不 経済 で す 。 モ ジュ ー ル の サイ ズ が 大 きく な れ ば な る ほど , そし て 同時 
に 走行 きせ る 数 が 増え れ ば 増え る ほど , その メモ リ 効 率 の 悪 る は 増大 する こと が 容易 に 考え ら 
れ ま す 。 を そこ で , メモ リ 上 に 置く コー ド は 1 つ だ け に し て , それ で な ん と か 複数 の タス ク と し て 
走行 きせ る こと が で き な い か と 考え だ わけ で す 。 その 結果 , つね に 一 定 で ある 部 分 。 つ まり コ 
ー ド や , 固定 デー タ な ど は 共有 し , 各 タ スク は それ ぞ れ に 固有 な 値 を 収め た 変数 さえ も っ て い 
れ ば よい こと に 気がつき ます 。 
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つま り , モジ ュー ル が 読み 込ま れ た 際 , ワー クエ リア が ユー ド 部 な ど と は 別に 確保 8 ミ れ る の 
は , 各 タ スク に 固有 な 値 を 収め た 変数 を 置く た ゆな の で す 。 こ うす る こと に よっ て , 複数 の タ 
スク を 1 つの コー ド て 動作 る せる こと が 可能 に な っ て いま す ( 図 12)。 
画図 1? モジ ュー ル の コー ド を 共有 化し た 場合 


















































モー バタ スク A 
四 [タス クロ ーーーーーー ツ タス ク A タス ク 日 タス クロ 
< タス クロ ド | 
モジ ュー ル モジ ュー ル モジ ュー ル |。 

@ @ 1 4 

タス ク A ワ ー ク 8 
二 二 四 

タス クロワ ー ク タス ク A ワ ー ク タス ク 日 ワーク タス クワ ー ク 

ーーーーーー ーー は 実行 箇所 

タス クロワ ー ク 











た だ し , この だ ため に は , モジ ュー ル は リエ ント ラン ト に 書か れ て いる R 型 の そ モジュール で な け 
れ ば いけ ませ ん 。SX-WINDOW で いう と ころ の リエ ント ラン ト で ある と は どう いう こと か と 
いう と , 

・ 変 数 な ど は 必ず ワー クエ リア の 中 に 置く 

・ コ ユー ド 部 , 固定 デー タ 部 の 内 容 を 自分 で 書き 換え な い 
と いっ た 条件 を 守っ て いる こと に ほか な り ま せん 。 

R 型 の モジ ュー ル の 2 個 目 を タス ク と し て 起動 し ょ うと し た 場合 , SX-SYSTEM は , モジ ュ 
ー ル を メモ リ に 読み 込む こと は せ ず , ワー クエ リア の 確保 どけ を 行い ます 。 

O 型 」。C 型 の 場合 は , つね に モジ ュー ル は メモ リ に 読み 込ま れ ま す が , ワー クエ リア は 同様 に 
別 の 場所 に 確保 8 きれ ま す 。 ち な み に , C 型 に つい て は , 2 個 目 を 起動 し よう と し て も SX-SYS- 
TEM に よっ て エラ ー と る れ て し まい ます 。 

つね に 一 定 で ある , コー ド 部 と 固定 デー タ 部 , そし て も し あれ ば , 静 的 な ワー クエ リア を あ 
わせ て , ワー クエ リア と 区 別 す る だ め に プロ グラ ム エ リ ア と 呼び ます 。 


タス ク の 起動 

タス ク と し て 実行 され る 準備 は 整い まし た 。 メ モリ に 読み 込ま れ だ (ある い は 前 に メモ リ に 読 
み 込 まれ て いた ) モ ジュ ー ル や , 確保 8 ミ きれ た ワー クエ リア は , SX-SYSTEM の タス ク 管 理 テー 
ブル に 登録 きれ る こと に よっ て , は じ め て タス ク と し て 実行 され る こと に な り ま す 。 

タス ク 管 理 テ チー ブル の 形式 は 以下 の と お り で す 。 








オフ セッ ト 欄 。 名 内 容 
十 $000 tsName タス ク 名 (ASCIIZ) 
十 $05a tsCommand コマ ンド ライ ン (ASCIIZ) 














十 $15a. 
填 $|5c. 
†$15e. 
填 $160. 
填 $164. 


十 $|66 


十 $168. 
十 $|6c. 
十 $170. 
十 $174. 
十 $178. 
十 $17c. 
+$|80. 
+$184. 
填 $188. 
十 $18c. 
十 $190. 
十 $194. 
十 $|98. 
十 $19c. 
填 $la0. 
十 $|a4. 
十 $|a8. 
填 $lac. 
土 $Ib0. 
士 $|b4. 
十 $|b6. 
填 $Ib8. 
十 $lbc. 
填 $lc0. 





填 $lc2 





†$Iff 


ー ミ = = ミーs < ミ = 








tsTskID 
tsParentID 
tsStMode 
tsRscType 
tsRscID 
tsState 
tsProgramPtr 
tsProgramHdI 
tsDataHdI 
tsEnvPtr 
tsDIRegKeep 
tsD2RegKeep 
tsD3RegKeep 
tsD4RegKeep 
tsD5RegKeep 
tsD6RegKeep 
tsD7RegKeep 
tsAIRegKeep 
tsA2RegKeep 
tsA3RegKeep 
tsA4RegKeep 
tsA5RegKeep 
tsA6RegKeep 
tsA0RegKeep 
tsDORegKeep 
tsSrRegKeep 


tsSpRegKeep 
tsPcRegKeep 


tsCommlD 


tsRsv 


自分 の タス ク ID 

親 の タス ク ID 

起ち 上 げ モ ー ド 

リソー スタ イプ 

リソー ス ID 

現在 の 状態 

プロ グラ ム エ リ ア へ の ポイ ンタ 
プロ グラ ム エ リ ア へ の ハン ドル 
ワー クエ リア へ の ハン ドル 
環境 エリ ア へ の ポイ ンタ 


DI 

D2 
D3 
D4 
D5 
D6 
D7 
Al 


A3 

A4 

A5 

A6 

A0 

DO 

SR 

シス テム 予約 
USP 

PC 





シス テム 予約 





最後 に 通信 し た タス ク の ID 


A2 タス ク 切 り 替 え 時 の レジ スタ 退避 用 
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(タス ク 管 理 テ ー ブ ル の 内 容 を アプ リケーション が 直接 操作 する こと は 原則 と し て 禁止 され て いま す ) 


こう し て タス ク 管 理 テ チー ブル に 登録 きれ る と , タス ク ID と 呼ば れる 通し 番号 を 与え た られ, 実 
際 に コー ド 部 の 実行 が 始ま り ま す 。 実 行 が 開始 され た と き 、 タス ク に は レジ スタ を 経由 し て 次 


の よう な 情報 が 渡る され ま す 。 














レジ スタ 内 容 

D0 自分 に 与え られ た タス ク ID (1) 
DI コー ド を 共有 する タス ク の ID (2) 
Al ワー クエ リア の 先頭 アド レス (3③) 
A2 コマ ンド ライ ン の アド レス (4) 
A3 環境 の アド レス (5) 
USP スタ ッ ク ト ッ プ (ワー クエ リア の 最後 +!) (6) 
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(1) 自 分 に 与え られ た タス ク ID 
タス ク と し て 登録 され た と き に 与え られ だ , この タス ク の タス ク ID。 
(2) コ ー ド を 共有 する タス ク の ID 
R 型 の モジ ュー ル が 2 回 目 以降 起動 され た 場合 、 コ ユー ド を 共有 し た タス ク の ID が 入り ます 。 ど 
の タス ク と も コー ド を 共有 し て いな い 場 合 は 0 が 入り ます 。 
(3) ワ ー ク エリ ア の 先頭 アド レス 
この タス ク の た め に 確保 S ミ れ た ワー クエ リア の 先頭 アド レス が 入り ます 。 こ の アド レス を 利 
用 し て アド レス レジ スタ 間接 形式 で ワー ク に アク セス する こと に な り ま す 。 
(4) コ マン ドラ イン の アド レス 
この タス ク に 渡る され だ コマ ンド ライ ン 文 字 列 の アド レス が 入り ます 。 
(5) 環 境 の アド レス 
この タス ク に 渡さ れ た 環境 の アド レス が 入り ます 。 
(6) ス タッ クト ッ プ (ワー クエ リア の 最後 十 1) 
各 タ スク の ユー ザー スタ ッ ク は , ワー クエ リア の 中 に 置か れ ま す 。 タ スク の 起動 直後 , スタ 
ッ ク ポ イン タ は スタ ッ ク ト ッ プ と し て ワー クエ リア の 最後 十 の アド レス を 指し て いま す 。 
モジ ュー ル ヘ ッ ダ の 中 で の ワー クエ リア の サイ ズ は , 実際 に 必要 な ワー クエ リア の サイ ズ に 
スタ ッ ク の サイ ズ (1 一 4K バ イト が 適当 ) を 加え た も の を 指定 する 必要 が あり ます 。 


の ⑨ タ スク の 終了 

タス ク の 終了 は , タス ク が $A352 TSExit を 呼ぶ こと に よっ て 行わ れ ま す 。 

タス ク が 終了 する 際 に は , ワー クエ リア と し て 確保 さ 8 きれ た プ ブロック , そし て 必要 が あれ ば , 
プロ グラ ム エ リ ア の プ ブロック の 廃棄 が 行わ れ , タス ク 管 理 チ ー ブ プル か ら 該 当 す る タス ク の レコ 
ー ド が 削除 きれ ます 。 

注意 し な けれ ば な ら な い の は , ワー クエ リア , プロ グラ ム エ リ ア 以 外 の ブロ ッ ク は 廃棄 され 
な いこ と で す 。 タ スク の 中 で 作成 し た ブロ ッ ク は , 責任 を も っ て 廃棄 する よう に し て くだ さい 。 


ビル トイ ンコ マン ド 

リッ ソース の 中 に 収め られ て いる モジ ュー ル の 特殊 な 形 と し て .、 ビル トイ ンコ マン ド が あり ま 
す 。 

ビル トイ ンコ マン ド は , ファ イル 名 の よう な 名 前 (コマ ンド 名 ) を も っ て お り , ファ イル 名 と 
し て この 名 前 を 指定 する こと に より , ファ イル か ら タ スク を 起動 する の と まっ た だ たく 同 じ よ うに 
起動 する こと が で きま す 。 も し も 実行 型 の ファ イル に コマ ンド 名 と 同じ 名 前 の ファ イル が 存在 
し た 場合 は 。 ビル トイ ンコ マン ド が 優先 し て 起動 きれ ます 。 

ビル トイ ンコ マン ド は , ビル トイ ンコ ユマ ンド 定義 レコ ュー ド を 収め た リソー ス CMDS に よっ て 
定義 きれ ます 。 この CMDS の ID 番号 が , ビル トイ ンコ マン ド の 番号 と し て 扱わ れる 場合 も あり 
ま 


10 タス クマ ネー ジャ 


ビル トイ ンコ マン ド 定 義 レ ュー ド の 形式 は 以下 の と お り で す 。 























オフ セッ ト 欄 名 内 。 容 

+$00.w | buRsclD CODE の ID (①) 

十 $02 buName コマ ンド 名 (LASCII) (2) 
(1)CODE の ID 


ビル トイ ンコ マン ド と し て 実行 きれ る モジ ュー ル は , リソー ス CODE に 収め られ て いま す 。 
この 欄 に は , この ビル トイ ンコ マン ド 定 義 レ ヒュ コー ド で 定義 し て いる コマ ンド の モジ ュー ル を 収 
め た だ た, リソース CODE の ID が 入り ます 。 

この 値 が ー1 で ある と き は , CODE の 中 に モジ ュー ル が 用 意 さ きれ て いな いこ と を 示し て いま 
す 。 こ の 場合 コマ ンド 名 と 同じ 名 前 の ファ イル が (あれ ば ) 実 行き され ます 。 
(2) コ マン ド 名 (LASCII) 

コマ ンド の 名 前 が 入っ て いま す 。 ワ イル ドカ ー ド を 使う こと も で きま す 。 

次 の よう な ビル トイ ンコ マン ド が 用 意 き され て いま す 。 








CMDS の ID 内 。 容 コマ ンド 名 CODE の ID 
0 ディ レク トリ 表示 di.r 0 
| ドラ イブ トレ イ chd.r | 
2 プロ セス 情報 pinfo.r 2 
3 ドラ イブ 情報 dinfo.r 3 
4 ファ イル 情報 info .r 4 
5 パス の クロ ー ズ clo.r 5 
6 ファ イル 名 の 変更 , 複製 」 その ほか | ren.r 6 
7 クリ ッ プ ボー ド clip.r 7 
8 デイ クコ ピー vdiskcopy.r 8 
9 ZZ 必 誰 vformat.r 9 
10 ファ イル の コピ ー fcopy.r 10 
中 コマ ンド 入力 cshell.r 胃 
12 漢字 変換 ウィ ンド ウ henwin.? 外部 ファ イル 
13 終了 時 に 起動 する ファ イル title .x 外部 ファ イル 
14 リソー ス の メモ リ へ の 読み 込み loadIb.r 14 




















マル チタ スク の シス テム で タス ク ど うし が 連絡 を と りあ っ て 協調 し て 動く こと が で きれ ば , 
非常 に 柔軟 な , 生産 件 の 高い 環境 を 実現 びき ます 。 タ スク どう し が 連絡 を と りあ う 機 能 を タス 
ク 間 通信 と 呼び 、 これ は 当然 SX-WINDOW で も サポ ー ト さる れ て いま す 。 

SX-WINDOW で は , タス ク 間 通信 は イベ ント の 1 種 と いう 形 を と り ま す 。 タ スク の 切替 
ぇ が イベ ント の 取得 時 に 行わ れる こと を 考え れ ば , これ は 非常 に うま いや り 方 で ある と いわ ざ 
る を 得 ま せん 。 
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ゆ タ スク 間 通 信 の 概 意 

タス ク 間 通信 に よっ て や り と りさ れる 情報 の こと を , 一 般 的 に メッ セー ジ と 呼び ます 。SX- 
WINDOW の メッ セー ジ は , イベ ント レコ ー ド に よっ て 表現 され ます 。 

ある タス ク A が 別 の タス ク B に メッ セー ジ を 送る と , その 時 点 で タス ク A の 実行 は 中 断 さ れ 
タス ク B に イベ ント が 発生 し て 実行 が 開始 きれ ます 。 これ を タス ク B か ら 見 る と , ほか の イベ ン 
ト が 発生 し た 場合 し まっ た く 〈 同 じ に 見 える の で , メッ セー ジ に よ る 起動 どか ら と いっ て な ん ら 
特別 な 仕事 を する 必要 が な い の で す ( 図 13)。 

国 図 13 メッ セー ジ 送 信 時 








イベ ント マネ ー ジ ャ ーー | イベ ント 発生 | 





























タス クマ ネー ジャ ーー イベ ント 1 
SEECS439RKRTCEKLPR2NRSREARERmaereze 

0 タス ク 日 に メッ セー ジ 送 信 

タス ク 目 pe 


† イベ ント コー ド 13 受 信 
処理 を 始め る 


この と き 発 生 す る イベ ント は , イベ ント コー ド 13 と 決ま っ て いま す 。 タ スク マネ ー ジ ャ イベ 
ント レ ュ ー ド の what2 の 欄 に は , 通常 。 イベ ント の 内 容 を 示す 値 が 入っ て いる の で , その 内 容 
に 対応 し た 処理 を 行う べく 分 岐 し ます 。 

も うお 気付 きか と 思い ます が , これ は タス クマ ネー ジャ イベ ント の 発生 時 と まっ た く 〈 同 じ 手 
順 で す 。 タ スク マネ ー ジ ャ イベ ント は , SX-SYSTEM か ら 送 られ て くる メッ セー ジ の 1 種 な 
の で す 。 だ だ し , タス クマ ネー ジャ イベ ント コー ド と し て , 一 32768 一 127 ま で が 予約 され て いる 
の で , その ほか の タス ク が what2 で 利用 で きる 数 値 は 128 一 32767 に か ぎら れ ま す 。 これ を メッ 
セー ジコ ー ド と 呼ぶ こと に し ます 。 

タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ー ド の その ほか の 本 に は , 送り 手 側が 収め た メッ セー ジ に 付 
随 す る 引数 な ど が 収め られ て いま す 。tskid の 欄 に は メッ セー ジ の 送り 手 の タ スク ID が 入っ て 
いる の で , メッ セー ジ の 出所 を つね に 把握 し て お く こ と が で きま す 。 

メッ セー ジ の 受け 手 が 処 理 を 終え たら, や は り 通 常 の イベ ント の 場合 同様 , 次 の イベ ント を 
待つ で く TSEventAvail ア や コール し ます 。 こ の と き に タス ク の 切り 替え が 発生 し , 送り 手 の タ 
スク の 実行 が 再開 され , メッ セー ジ を 送っ た 次 の ステ ッ プ の コー ド か ら の 実行 が 始ま り ま す ( 図 
14)。 

な お , この と き , 受け 手 の タ スク は 送り 手 に 対し て 返事 を 返す こと が で きま す 。 

以上 の よう に , 2 つの タス ク 間 相互 の コミ ュ ニ ケー ショ ン は , 非常 に 自然 に . を そし て か ん た ん 
に 行う こと が で きま す 。 
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田 図 4 メッ セー ジ 受 信 処 理 の 終了 時 
AS ウド マネ ー ジ リセ Fat32 や fe333S21ERRYaKDSEGRTzGt63Src332c22esfezsrsstcrrs2sysS29cceoc3Ssgsevesssssod 























1 イベ ント コー ド 13 イベ ント 1 








@ タ スク 問 通 信 の 利用 

メッ セー ジ を や り と りす る 具体 的 な 方 法 を 示し ます 。 
・ メ ッ セ ー ジ を 送る 

メッ セー ジ の 送信 に は $A35F TSCommunicate, ま た は 307 ペ ー ジ に 示し た ライ ブラ リ 
TSSendMes を 利用 し ます "%。 ここ で は ライ ブラ リ を 利用 する こと に し ます 。 


* 3:SX-SYSTEM の 次 の バー ジョ ン で は , TSSendMes は $A418 と し て SX-SYSTEM 内 部 に 用 意 さ れる 模様 で 
す 。 


メッ セー ジ は タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ー ド の 形 で 表現 し ます 。 その 内 容 は ,、 デー タ 領 
域 で 次 の よう に 定義 きれ て いる こと に し ます 。 


message: 
dc.w 13 * イベ ント コー ド 13 支 
dc .| arg1 * 引数 1 
dc.| 0 * シス テム 時 間 ( 必 ず し も 設定 し な く て も よい ) 
dc.| arg2 * 引数 2 
dc.w msgCode * メッ セー ジコ ー ド 
dc.w 0 * 自分 の ID 文 


この うち , 娘 マ ー ク を つけ た 欄 に つい て は , SX-SYSTEM が 設定 し て くれ る の で 必ず し も 
アプ リケーション が 設定 する 必要 は あり ませ ん 。msgCode, arg1, arg2 に つい て は , 受け 手 
の タス ク が 理解 し , 利用 で きる 値 で びな けれ ば いけ な い の は いう まで も あり ませ ん 。 ま た , リエ 
ント ラン ト な プロ グラ ム に し な けれ ば な ら な い 場 合 は 、 デ ー タ 領域 びな むく, ワー ク , ある い は 
スタ ッ ク フ レー ム 上 に 作成 する 必要 が ある で し ょ う 。 

受け 手 の タ スク ID を 得る 方 法 は 場合 に よっ て 異な り ま す が , ここ で は タス ク 名 か ら タ スク ID 
を 求め る 方 法 を 示し ます 。listener.x と いう 名 前 の タス ク の ID を 求め て み ま し ょ う 。 


move.w #1,-(sp) * すべ て の タス ク の 中 か ら 検 索 
pea name * 検索 する タス ク 名 
SXCALL A3F4 * TSFindTskn 
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adda .| 区 ,sp 


(name: dc.b listener.x,0 ) 


この 例 で は , 存在 する すべ て の タス ク の 中 か ら , 指定 し た 名 前 と 同じ 名 前 を も つも の の 中 か 
ら 最初 に 発見 で きだ タス ク の ID を 返し ます 。 発見 で きた 場合 は DO0 に タス ク ID が 返り ます 。 負 の 
数 の 場合 は 発見 で き な か っ た だ ので, メッ セー ジ の 送信 処理 を し な いこ と に し ます 。 


tst.| d0 

bmi sendMessageEND * メッ セー ジ 送 信 と りや め 

move.w d0,ITaskID * 受け 手 タ スク の ID を 保存 
(ITaskID: dc .w 1 ) 


これ で メッ セー ジ を 送信 する 準備 が 整い まし た 。 

TSSendMes に は , ハー ドウ ェ ア エ ラー が 発生 し た 場合 の 処理 ルー チン の アド レス を 渡す 必 
要 が あり ます 。abortProc と いう 処理 ルー チン が 用 意 き され て いる こと に し て , その 内 容 に は 触 
れ な いこ と に し ます 。 


pea abortProc * エラ ー 処 理 ル ー チ ン 
pea message * メッ セー ジ を 収め た タス クマ ネー ジ 
ャ イベ ント 


* レコ ー ド の アド レス 
move.w ITaskID ,-(sp) * 受け 手 タ スク の ID 
JST TSSendMes 
lea 10(sp) ,sp 


TSSendMes か ら 返 っ て きた 時 点 で , 結果 を 示す 数 値 が D0 に 入っ て いま す 。 を る その後 の 処理 は 
「 メ ッ セ ー シ 送 信 処 理 の 終了 」 で 示す こと に し ます 。 


・ メ ッ セ ー ジ を 受け る 

メッ セー ジ を 受け る 側 の タス ク で は , メッ セー ジ を 受け る た め の 特 別 な 処理 は まっ た く 必 要 
あり ませ ん 。 通常 の イベ ント が 発生 し た 場合 と 同様 に . イベ ント コー ド 13, SYSTEM2 イ ベン 
ト の 処理 ルー チン へ と 分 岐 し ます 。 この と き , A2 に イベ ント レコ ー ド の アド レス が 読み 込ま れ 
て いる も の と し ます 。 


SYSTEM2: 
move .w 14(a2) ,dg0 * タス クマ ネー ジャ イベ ント コー ド 
* また は メッ セー ジコ ー ド 
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これ に よっ て , DO0 に は タス クマ ネー ジャ イベ ント コー ド , ある い は メッ セー ジコ ー ド が 読み 
込ま れ ま す 。 数 値 が ー32768 一 127 の 場合 , それ は タス クマ ネー ジャ イベ ント な の で , それ に 対 
応 す る た め の 処 理 へ 分 岐 し ます 。 

先ほど , 送り 手 側 は msgCode と いう 値 を 送っ て き て いた の で , それ に 対す る 処理 へ 分 岐 する 
た め の コ ー ド を 用 意 し て お か な けれ ば な り ま せん 。 


cmp.w #msgCode,d0 
beq mesReceive * メッ セー ジ 受 信 処 理 へ 


mesReceive: 


move.w 16(a2) ,sTaskID * 送り 手 の ID を 保存 


move.| 2(a2) ,d0 * whom : 引数 1 
move.| 10(a2) ,d1 * whom2 : 引数 2 
(sTaskID: ds.w 1 ) 


送信 きれ て きた メッ セー ジ の 引数 は D0 と D1 に 読み 込ま れ ま し だ た 。D0 に は arg1 が , D1 に は 
arg2 が 入っ て いる は ず で す 。 ま た , 送り 手 の タ スク ID を ワー ク に 保存 し て いま す 。 

以降 は , これ ら の 引数 を 利用 し て (利用 し な く て も か まい ませ ん が ), メッ セー ジ に 対応 する 
た め の 処 理 を 記述 し て くだ さい 。 


・ メ ッ セ ー ジ 受信 処理 の 終了 

受け 手 側 で , メッ セー ジ に 関す る 処理 が 終了 し た ら , 通常 の イベ ント 同様 イベ ント 待ち の 
状態 に 戻し ます 。 

メッ セー ジ の 送り 手 に 返事 を 返す 必要 が ある 場合 は 、 イベ ント 待ち に 戻る 前 に 処理 を 行い ま 
す 。 返事 を 返す に は , イベ ント レコ ー ド の 中 に 必要 な 情報 を 書き 込む どけ で よい の で す が , 307 
ペー ジ に 示し た ライ ブラ リ TSAnswer を 使わ な けれ ば な り ま せん ^ も 
* 4:SX-SYSTEM の 次 の バー ジョ ン で は , TSAnswer は $A417 と し て SX-SYSTEM 内 部 に 用 意 さ れる 模様 で す 。 

イベ ント レ ュ ー ド の アド レス が A2 に 残っ て いる と し て , 返事 と し て メッ セー ジコ ー ド ans- 
Code を 返す こと に し ます 。 さらに, これ に 付随 する 引数 と し て , 引数 1 に arg3, 引数 2 に arg4 を 
指定 する こと に し ます 。 


move.w #ansCode,14(a2) * メッ セー ジコ ー ド 
move.| #ans3 , 2(a2) * whom : 引数 1 


move.| #ans4,10(a2)  * whom2 : 引数 2 
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実際 に 返事 を し ます 。 


move.w sTaskID,-(sp) * 送り 手 ( 返 事 を 受け る ) の タス ク ID 


pea (a2) * イベ ント レコ ー ド の アド レス 
JSr TSSendMes 
addaq .| #6,sp 


以上 で , メッ セー ジ を 送っ て きだ た タス ク に 返事 が 返さ れる こと に な り ま す 。 
返事 を 返す 相手 の タス ク ID を 指定 で きる の で , メッ セー ジ の 送り 手 以 外 に も 返事 を 返す こと 
は 可能 で す が , それ は 禁止 きれ て いる と 考え ん た ほう が よい で し ょ う 。 


・ メ ッ セ ー ジ 送信 処理 の 終了 

受け 手 が イ ベン ト 待 ち に な る と , 送り 手 の タ スク が TSSendMes を 呼ん だ 直後 か ら 再 開 さ れ 
ます 。 こ の と き , DO に 結果 を 示す 数 値 が 入っ て いる こと は ,「 メ ッ セ ー ジ を 受け る 」 で 述べ た と 
お り で す 。 

D0 の 数 値 の 意味 は 次 の と お り で す 。 





正常 に メッ セー ジ が 送信 で き , 返事 が 返っ て きた 
タス ク が 存在 し な い , また は ほか の タス ク と 通信 中 
受け 手 が 起 動 前 


0 正常 に メッ セー ジ が 送信 で きた 
| 











RS 





負 の 値 だ っ た 場合 は 完全 に エラ ー な の で , それ に 対応 する 処理 へ と 分 岐 し ます 。 


tst.| d0 
bmi sendMessageErr * メッ セー ジ が 正常 に 送信 で き な か っ た 


0 の 場合 は , メッ セー ジ 送 信 処 理 を 終了 し ます 。 
beq sendMessageEND 
負 で も 0 で も な い 場 合 は , 返事 が 返っ て いる と いう こと に な り ま す 。 返 事 を 利用 し な く て も か 


まい ませ ん が , その 内 容 を 読み 取る 場合 に は 次 の よう に し ます 。 
返事 は メッ セー ジ と し て 指定 し た タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ー ド の 中 に 返っ て いま す 。 


lea message , a0 * メッ セー ジ と し て 指定 し た 
* タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ー ド 
の アド レス 
move.w 14(a2) ,d2 * 返事 の メッ セー ジコ ー ド 
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move.| 2(a2) ,d0 * 引数 1 
move.| 10(a2) ,d1 * 引数 2 


「 メ ッ セ ー ジ 受信 処理 」 で 示し た よう な 返事 が 返っ て いる 場合 は , D2 に ansCode, D0 に 
arg3,。 D1 に arg4 が 読み 込ま れ て いる は ず で す 。 
以降 , この 返事 に 対応 する た め の 処理 を 記述 し て くだ さい 。 






コン ピュ ー タ シス テム に お いて , 資源 の 管理 は 基本 的 か つ 重 要 な 仕事 で す 。 そ の 中 に は , も 
ちろ ん ファ イル の 管理 も 含ま れ ま す 。SX-WINDOW の よう な マル チタ スク の シス テム で は , 
複数 の タス ク が (見 か け 上 ) 同 時 に ファ イル を 利用 する わけ で すか ら , 少な く て と も シン グル タス 
ク の OS より は 管理 が 複雑 で あろ うこ と は 容易 に 想像 で きま す 。 

SX-WINDOW で は , Human の ファ イル シス テム を ベー ス に , マル チタ スク に 対応 きせ る 
だ め の 処 理 を 加え て ファ イル を 管理 し て いま す 。 


ドラ イブ の 管理 は Human と あま り 変 わり ませ ん 。 しかし, Human が DPB な ど ド ライ ブ に じ 関 
する 情報 を も ちな が らち 積極 的 に 活用 し よう と し て いな か っ た の に 対し , SX-WINDOW で は 
それ ら の 情報 を と みずから 管理 し , ドラ イブ の 状態 を 把握 し て いま す 。 

Human の ドラ イブ 管理 と の 違い を 列挙 し ます 。 

・ ド ライ プ の 情報 の 把握 と メデ ィ ア の 管理 の 強化 (イジ ェクト ・ ラ イト プロ テク ト な ど ) 

ドラ イブ の 情報 を 把握 する こと は , アイ コン と し て ドラ イブ の 種類 や 状態 を ユー ザー に 示す 
の に 必要 で す 。 ま た , 複数 の タス ク が ドラ イブ の 中 の ファ イル を アク セス する わけ で すか ら , 
メデ ィ ア が 現在 どの よう な 状態 で も わる の か を 知る こと は どう し て も 必要 で す 。 

また , ドラ イブ が イジ ェクト され た だ たり , フォ ー マ ッ ト さ る れ た だ り し た 場合 , その ドラ イブ に 関 
係 す る 処理 を 行っ て いる タス ク に それ を 通知 する 仕事 も 担っ て いま す 。 

・ 仮 想 ド ライ ブ の 無効 化 

Human Ver.2.0 以 降 で す ポ ボート され た 仮想 ドラ イブ は , 現在 の と ころ (Ver.1.02) ,SX- 
SHELL が 起ち 上 が る 段階 で 無効 に され ます 。 仮 想 ド ライ ブ プ を サポ ー ト する と, ディ レク トリ の 
管理 が 複雑 に な る こと が 問題 な の だ と 思わ れ ま す が , 後 の バ パー ジョ ン で は 改善 され る こと も 考 
えら れ ま す 。 

・ 仮 想 的 な クリ ー ナ ドラ イプ の 設置 

SX-WINDOW で は , ユー ザー か ら フ ァイル の 消去 を 指示 され た 際 , 実際 に ディ スク 上 か ら 
消 示す る こと は あり ませ ん 。 一度 ファ イル を 仮想 的 な ドラ イブ , クリ ー ナ ドラ イブ に 転送 し だ 
こと に し て , ユー ザー か ら ク リー ナド ライ ブ 内 の 消去 の 指示 が あっ た と き に は じ め て 実際 の 消 
去 を 行い ます 。 そ れ ま で は , クリ ー ナ ドラ イブ 内 に 存在 し て いる の で , いつ で も 消去 を 取り や 
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め る こと が 可能 で す 。 

内 部 で は , 仮想 ドラ イブ は だ た ん な る ファ イル 名 の リス ト に すぎ ませ ん 。 ク リー ナ 内 に 捨て ら 
れ だ た ファ イル の , パス 名 付き の ファ イル 名 が ここ に 記録 きれ て いる わけ で す が , タス クマ ネー 
ジャ の SX コ ユー ル を 使う か ぎり , これ ら は ”"@:" と いう 名 前 の つい た ドラ イブ , つま り ク リー ナド 
ライ ブ の 中 の ファ イル で ある よう に 見 えま す 。 

また , パス 名 付き の ファ イル 名 の , ドラ イブ 名 の 最上 位 ビ ッ ト が 立っ て いる 場合 に . その フ 
ァイル が クリ ー ナ 内 に ある こと を 意味 する 場合 も あり ます 。 


クリ ー ナ を 導入 し た 結果 , ファ イル の 管理 も それ に 対応 する 必要 が 出 て きま し た 。 
タス クマ ネー ジャ が 用 意 す る ファ イル の 操作 は 以下 の と お り で , これ ら は すべ て クリ ー ナ ド 
ライ ブ や クリ ー ナ 内 の ファ イル に 対応 し て いま す 。 


・ フ ァイル の 作成 / オ ー プ ン / ク ロー ズ 
・ フ ァイル の 削除 

・ フ ァイル の 属性 の 設定 

・ フ ァイル の コピ ー/ 移 動 / リ ネー ム 

・ フ ァイル の 検索 

・ フ ァイル を クリ ー ナ へ 捨て る 

・ フ ァイル に 関す る 情報 の 取得 

・ デ ィ レ クト リ の 作成 / 削 除 

・ ボ リュ ー ム 名 の 操作 


ファ イル 名 は ASCIIZ 文 字 列 で 表現 きれ , パス や ドラ イブ の 表現 も Human と 同様 で す 。 オー 
デン きれ て いる ファ イル の 操作 に ファ イル ハン ドル と 呼ば れる 数 字 を 用 いる こと も ち 変 わり ませ 
ん 。 

また だ た, これ ら を 見 て 気付 か われ た か も し れ ま せん が , 実際 に ファ イル を 読み 書き し た りす る 機 
能 は 用 意 き れ て いま せん 。 フ ァイル の リー ド , ライ ト , シー ク な ど は Human の DOS コ ユー ル を 
利用 し ます 。 

マル チタ スク の シス テム で は , ファ イル の シェ アリ ング (共有 化 ) に つい て 考 應 され て いる の 
が 普通 で す 。 し か し , SX-WINDOW で は , シス テム レベ ル で 「 フ ァイル の ロッ ク 」 や 「 ほ か 
の タス ク か ら の 書き 込み 禁止 」 な どの 機能 は サポ ー ト され て いま せん "その か わり , 動作 し て 
いる すべ て の タス ク の 行っ て いる ファ イル の 操作 が イベ ント で 通知 きれ る の で , アプ リ ケ ー シ 
ョ ン は 問題 が 起き る の を 回 避 す る こと が 可能 に な っ て いま す 。 


*5: た だ し , ファ イル の オー プン モー ド と し て , Human Ver.2.0 以 降 で サポ ー ト され た シェ アリ ング モー 
ド を 指定 し た り , ロッ ク な どの 機能 を 利用 する こと も 可能 で す 。 こ の 場合 , CONFIG.SYS の 中 で " 
SHARE=" の 設定 が 必要 で す 。 


まだ た だ, オー プン され て いる ファ イル の ファ イル 名 が 記録 きれ て いる の で , それ を 参照 し て ほ 
か の タス ク の ファ イル 操作 と の 競合 を 避け る こと も 可能 で す 。 こ の 情報 は オー プン ファ イル 名 
管理 レコ ー ド に 記録 きれ , オー プン され て いる ファ イル の 数 だ け こ れ が 並ん で いま す 。 こ の 配 
列 へ の ハン ドル は , $A386 TSGetOpen に よっ て 得る こと が で きま す 。 
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オー プン ファ イル 名 管理 レコ ュー ド は 次 の よう な 形式 で す 。 











オフ セッ ト 欄 名 内 容 
+$00 ofName オー プン 中 の ファ イル 名 (ASCIIZ) 
土 $5a.w ofMode オー プン モー ド 

填 $5c.w ofID ファ イル ハン ドル 














これ ら の 機能 を 利用 する に は , タス クマ ネー ジャ の ファ イル 操作 用 SX コ ー ル を 利用 し て い 
る こと が 前 提 人 条件 に な っ て いま す 。 先ほど あげ た リー ド , ライ ト , シー タク 以外 の DOS コ ユー ル は 
利用 し て は いけ ませ ん 。 






SX-SHELL で は , ファ イル や ドラ イブ を アイ コン で 表現 し ます 。 
アイ コン は , ファ イル 名 や ,、 どの アプ リケーション 用 の ファ イル で ある か な どの 情報 を 内 包 
し , それ を 図形 で 表現 する 手段 で す 。SX-SHELL 上 で は ファ イル その も の と し て 扱う こと が 
で きる の は ご 承知 の と お り で す 。 


アイ コン は リソー ス ICN 奴 こよ っ て 定義 きれ て いま す 。 こ の 中 に は アイ コン 定義 レコー ド が 
収め られ て お り , ID の 一 32768 一 127 で は シス テム 用 の アイ コン が , 128 一 32767 で は ユー ザー 用 
の アイ コ ュ ン (ユー ザー アイ コン ) が 定義 きれ て いま す 。 ユーザー アイ コン と し て , すでに 各種 フ 
ァイル 用 の アイ コン が 定義 きれ て いま す 。 

アイ コン 定義 レコ ー ド の 形式 は 次 の と お り で す 。 

















オフ セッ ト 欄 名 内 。 容 

填 $00.1 icType アイ コン の 図形 を 収め る リソー ス の タイ プ (D) 
圭 $04.w iclD リソー ス の ID (2) 
土 $06.w icAttrib アイ コン の アト リピ ビュ ー ト (3) 
寺 $08.w icMLDown マウ ス の 左 ボ タン が 押さ れ た と き の 処 理 (4) 
十 $0a.w icMenuid 通常 の メニ ュー (5) 
填 $0c.w icMenuid2 SHIFT の と き の メ ニュ ー (6) 
十 $0e icName 名 前 (LASCII) (7) 
十 $2? icExecf 実行 ファ イル 名 (LASCII) (8) 
十 $2? icParam パラ メー タ (LASCII) (9) 








(1) ア イコ ン の 図形 を 収め る リソー ス の タイ プ 
(2) リ ソー ス の ID 

現在 の と ころ , アイ ユン の 図形 は 2 ペー ジ 用 の テキ スト タイ プ の レク タン グル イメ ー ジ か , 3 
ペー ジ 用 の テキ スト タイ プ の レク タン グル イメ ー ジ で 表 さ きれ ま す 。 こ れ ら の パタ ー ン は リッ ソー 
ス に 収め られ , 現在 の と ころ , リソー スタ イプ PAT3 か PAT4 に か ぎら れ て いま す 。PAT3 に 
は 2 ペー ジ 用 , PAT4 に は 3 ペー ジ 用 の レク タン グル イメ ー ジ が 収め られ て いま す 。 
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この 欄 に は , アイ コン の 図形 を 収め て いる リソー ス の タイ プ と ID が 入り ます 。 
(3) ア イコ ン の アト リ ビ ュ ー ト 
アイ コン の 属性 を 定義 し ます 。 現在 の と ころ , 確認 3 され て いる の は 以下 の 5 種類 で す 。 





$00 通常 の ファ イル / デ ィ レ クト リ 

$01 通常 の ファ イル / デ ィ レ クト リ ( 優 先 的 に 検索 ) 

$06 ベ ページ アイ コン 

$07 ドラ イブ アイ コン 

$0A シス テム アイ コン また は デス クア クセ サリ アイ コン 














(4) マ ウス の 左 ボ タン が 押さ れ た と き の 処 理 
SX-SHELL が 管理 する アイ コン が 左 ク リッ ク さ れ た 場合 の 動作 を 意味 し ます 。 現 在 の と こ 
ろ , 確認 8 れ て いる の は 以下 の 3 種類 で す 。 





$00 SX-SHELL は な に も し な い 











$01 ベ ページ アイ コン 
$02 ドラ イデ アイ コジ 
(5) 通 常 の メニ ュー 


SX-SHELL が 管理 する アイ コン が 右 ク リッ ク さ る れ た 場合 の 動作 を 意味 し ます 。 シェ ル 用 メ 
ニュ ー テ ンプ レー ト の ID が 収め ゆら れ て いま す 。 

例外 は ペー ジア イコ ン で , 存在 し な い メ ニュ ー テ ンプ レー ト の ID, $7F が 入っ て いま す 。 こ 
れ は ペー ジア イコ ン を 右 ク リッ ク し た 場合 の メニ ュー の 内 容 が 一 定 び で な いこ と に よる も の と 思 
われ ます 。 
(6)SHIFT 時 の メニ ュー 

SX-SHELL が 管理 する アイ コン が SHIFT 十 右 ク リッ ク さ れ た 場合 の 動作 を 意味 し ます 。 
シェ ル 用 メニ ュー テン プレ ー ト の ID が 収め られ て いま す 。 

ペー ジア イコ ユン に は 通常 の メニ ュー と 同様 に $7F が 入っ て いま す 。 
(7) 名 前 

ファ イル / デ ィ レ クト リ 用 の アイ ユン の 場合 . この アイ ユン に 対応 する ファ イル の 名 前 が 入り 
ます 。 ワイ ルド カー ド が 使用 可能 で す 。 何 も 指定 し な い 場合 は 文字 列 長 0 の LASCII 型 文字 列 を 
指定 し ます 。 
(8) 実 行 ファ イル 名 

ファ イル / デ ィ レ クト リ 用 の アイ コン の 場合 この アイ ュ コン を ダブ ルク リッ ク し た 場合 に 起動 
する ファ イル の 名 前 が 入り ます 。 ダ ブル クリ ッ ク さ れ だ た ファ イル その も の を 起動 し た い 場 合 は , 
文字 列 長 0 の LASCIT 型 文字 列 を 指定 し ます 。 
(9) パ ラメ ー タ 

ファ イル / デ ィ レ クト リ 用 の アイ コン の 場合 この アイ ュ ユン を ダブ ルク リッ ク し た 場合 に 起動 
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する ファ イル に 渡す パラ メー タ が 入り ます 。 
ダブ プル クリック され た ファ イル の 名 前 を 指定 し た い 場 合 は % で 置換 で きま す 。 何 も 指定 し な 
い 場合 は 文字 列 長 0 の LASCII 型 文字 列 を 指定 し ます 。 


SX-SHELL は , 以上 の よう な 内 容 の アイ コン 定義 ヒュ ー ド を リソー ス か ら 読 み 込み , 内 部 
で は アイ コン 管理 レコ ー ド て 管理 し て いま す 。 ア イコ ン 管 理 レコ ュー ド は , 再 配置 可能 プロ ッ ク 
の 中 に アイ コン の 個数 分 並ん で いて , アイ コン 管理 レコ ュー ド 自 身 は ポイ ンタ に よっ て 指定 され 


ます 。 


一 般 的 に 。 アプ リケーション が アイ コン 管理 レコ ュー ド を 作成 する こと は 少な く , SX-SYS- 
TEM か ら 与 を られ る こと の ほう が 多い よう で す 。 与 えら れる 経路 と し て は , ドラ ッ グ に よる も 
の と , クリ ッ プ ボー ド に よる も の が 考え られ ます 。 こ れ ら に つい て は , この 節 の 後半 で 述べ る 








る だ 公 し ま $。 

アイ コン 管理 レコ ー ド の 形式 は 以下 の と お り で す 。 

オフ セッ ト 欄 名 内 。 容 

填 $00 isImageRect 全体 を 囲む レク タン グル (ロー カル 座標 系 ) (!) 
十 $08 isFilename 名 前 (2) 
十 $ld.b isFileAtt 属性 (3) 
+$le.| isOptl オプ ショ ン | (4) 
十 $22.| isOpt2 オプ ショ ン 2 (5) 
十 $26.b isMediabyte メデ ィ ア バイ ト (0 で ファ イル 以外 ) (6) 
十 $27.b isUnitNo ユニ ッ ト 番 号 (7) 
十 $28 .w islconID リソー ス ICN# の ID (8) 
十 $2a.| isPathPtr パス 名 格納 アド レス (9) 
填 $2e.b isBitflag 付属 品 の フラ グ ( プ ロ テ ク ト , イジ ェクト 等 ) (I0) 
十 $2f.b isDrawMode 表示 モー ド (1) 
十 $30.b isSelflag 選択 状態 フラ グ (I2) 
二 $31.b isOpenflag オー プン 状態 フラ グ (I3) 
十 $32.b isDragflag ドラ ッ グ 中 フラ グ (I4) 
填 $33.b isPlace 置か れ て いる か どう か の フラ グ (15) 

















(1) 全 体 を 囲む レク タン グル 


アイ コン の 図形 の 全体 を 時 か サレ クタ ング ルレ コー ド が 埋め 込ま れ て いま す 。 


(2) 名 前 


ファ イル 名 18 文 字 十 拡 張子 3 文字 , 計 21 文 字 が 入っ て いま す 。LASCII で も ASCIIZ で も な 
い , 固定 長 の 文字 列 で す 。 フ ァイル 名 や 拡張 子 の 空い に た た ころ は スペ ー ス で 埋め ゆら れ ま す 。 


(3) 属 性 

ファ イル の 属性 が 入り ます 。 
(4) オ プシ ョ ン 1 
(5) オ プシ ョ ン 2 


現時 点 で は 何 に 使用 きれ て いる の か ヵ 不 明 で す 。 
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(6) メ ディ アバ イト 
アイ コン が ファ イル を 意味 し て いる 場合 、 こ の ファ イル を 含む ドラ イブ の メデ イィ アバ イト が 
入り ます 。 ア イコ ン が ファ イル で は な い 場 合 は 0 が 入り ます 。 
(7) ユ ニッ ト 番 号 
アイ コン が ファ イル を 意味 し て いる 場合 ,、 こ の ファ イル を 含む ドラ イブ の ユニ ッ ト 番 号 が 入 
り ま す 。 ア イコ ユン が ファ イル で は な い 場 合 は , この アイ コン を 定義 し て いる リソー ス ICN# の ID 
が 入り ます 。ID は 必然 的 に 一 128 一 127 ま で と な り ま す 。 
(8) リ ソー ス ICN# の ID 
この アイ コン を 定義 し て いる リソース ICN# の ID が 入り ます 。 
(9) パ ス 名 格納 アド レス 
この アイ コン の 示す ファ イル の パス 名 が 収め られ て いる バッ ファ の アド レス が 入っ て いま す 。 
(10) 付 属 品 の フラ グ 
各 ビ ッ ト は 次 の よう な 意味 や ももち っ て いま す 。 
bit7 | ドラ イブ アイ コン 
bit6 | プロ テク ト ( 図 I5(3) ) 


bit5 | ? マ ー ク ( 図 I5(b) ) 
bit4 | イジ ェクト ( 図 |5(c) ) 

















田 図 5 アイ コン の 付属 品 


る @ 


(8) (D) 





(11) 表 示 モ ー ド 
アイ コン を 捕 画 する 際 の 表示 モー ド で す 。GMPlotImg の プロ ッ ト モ ー ド と 同一 で す が , 以下 

の モー ド が 拡張 る され て いま す 。 

$|4 | ラバ ー バ ンド 状態 (ドラ ッ グ の 項 参照 ) 


$15 | ドラ イブ アイ コン 
$I6 | 表示 し な い 

















(12) 選 択 状 態 フ ラグ 
(13) オ ー プ ン 状 態 フ ラグ 
(14) ド ラッ グ 中 フラ グ 
(15) 置 か れ て いる か どう か の フラ グ 
それ ぞ れ の 状態 に つい て の フラ グ で す 。 


さら に , これ と は 別に . アイ コン と ファ イル 名 を 結び 付け る た だ た め の リ スト が 存在 し , それ を 
ユー ザー アイ コン イン デック ス と 呼ぶ こと に し まし だ 。 こ れ を アプ リケーション レベ ル で 利用 
する こと は ほとん ど な い と 思い ます の で , 形式 に つい て は 割愛 し ます 。 
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ドラ ッ グ と は , ある 情報 を マウ ス を 使っ て 「 引 っ 張っ て 」 く る こと で す 。SX-WINDOW で 
は , 対象 物 の 上 で マウ ス の 左 ボ タン を 押し , ボタ ン を 押し た まま マウ ス を 動か し て , 目的 地 に 
着い た と ころ で ボタ ン を 離す , と いう 動作 と 決め られ て いま す 。 

タス クマ ネー ジャ に は , アイ コン の ドラ ッ グ を サポ ー ト する た め の パ ッ ケ ー ジ が 用 意 さ れ て 
いま す *% 

* 6: セ ルレ コー ド に は 文字 列 も 収め る こと が で きる の で , アイ コン の ほか に 文字 列 の ドラ ッ グ も 可能 で 

す が , ほとん ど 用 いら れる こと は な いと 判断 し まし た 。 


ドラ ッ グ の 基礎 知識 

ドラ ッ グ する アイ コン は , セル レコ ー ド と 呼ば れる , 汎用 の 構造 で 指定 し ます 。 セ ルレ ュ コー 
ド は 異な る 種類 の 情報 を 同じ よう に 扱う た め の デ ー タ 構造 で ドラ ッ グ の は ほか, スク ラッ プ と 
の デー タ の や り と り に 用 いら れ ま す 。 

セル レコ ー ド の 形式 は 以下 の と お り で す 。 








オフ セッ ト 欄 名 内 容 

填 $00.| ceKind 情報 の 種類 を 表す ASCII4 文 字 (⑪) 
十 $04.1 ceLength これ 以降 の サイ ズ (2) 
十 $08 ceData 情報 本 体 (3) 

















(1) 情 報 の 種類 を 表す ASCII 4 文字 

この モル レコ ー ド に 収め て ある 情報 の 種類 を 示す 4 文字 の 文字 列 が 入り ます 。 

現在 (Ver.1.02)、 モル レコ ュー ド に 収め る こと が で きる 情報 の 種類 は 「 ア イコ ン 管 理 レ ュー 
ド 」 と 「 文 字 列 」 の 2 種類 だ け で , それ ぞ れ FS 寺 2 文字 (アイ コン の 状態 に よっ て 異な る ) と STRN 
と いう 文字 列 に よっ て 表現 され ます 。 
(2) こ れ 以 降 の サイ ズ 
(3) 情 報 本 体 

セル レコ ー ド に 収め られ た 情報 本 体 の サナ イズ と , それ に 続い て 情報 本 体 が 収め られ ます 。 


きら に , モル レコ ー ド が 1 個 以上 並ん だ 構造 を セル リス ト と 呼び ます 。 セ ルリ スト に よっ て , 
異な る 種類 の 情報 を 複数 まとめ て 指定 する こと が 可能 で す 。 ド ラッ グ す る アイ コン は 一 度 に 1 つ 
と は か ぎら ず , 複数 まとめ ゆめ て ドラ ッ グ する こと が で きる こと は SX-SHELL で 経験 済み だ と 思 
いま す 。 

ドラ ッ グ が 終了 し た 時 点 で , タス クマ ネー ジャ イベ ント 81(DRAGEND) が 発生 し ます 。 こ 
の イベ ント を 受け 取っ た アプ リケーション は , ドラ ッ グ が 終了 し た の が 自分 の ウイ ンド ウ の 上 
で ある か と どう か を 調べ で , そう で あっ た 場合 は SX-SYSTEM か ら ド ラッ グレ コー ド を 受け 取り 
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ます 。 ド ラッ グレ コー ド は ドラ ッ グ され て いる も の に 関す る 情報 を 収め た も の で , 以下 の よう 
な 形式 で す 。 

















オフ セッ ト 欄 名 内 容 

填 $00.1 drLength セル リス ト の サイ ズ (1!) 
填 $04.1 drHandle セル リス ト へ の ハン ドル (2) 
二 $08.w drTskID 送り 手 の タ スク ID (3) 
十 $0a.| drOrigen ロー カル 座標 の オフ セッ ト を 意味 する ポイ ント (4) 
十 $0e.| drlImagePtr イメ ー ジ デー タ へ の ポイ ンタ (5) 





(1) セ ルリ スト の サイ ズ 
(2) セ ルリ スト へ の ハン ドル 

ドラ ッ グ し て いる 情報 を 収め た セル リス ト の サイ ズ と ,、 モル リス ト そ の も の が 入っ て いる 再 
配置 可能 グロック へ の ハン ドル が 収め られ て いま す 。 
(3) 送 り 手 の タス ク ID 

ドラ ッ グ を 開始 し た タス ク の タス ク ID が 入り ます 。 
(4) ロ ー カ ル 座 標 の オフ セッ ト を 意味 する ポイ ント 
(5) イ メー ジ デ ー タ へ の ポイ ンタ 

ドラ ッ グ 中 の アイ ユン は 図 16 の よ うに 表示 る れ ま す 。 ア イコ ン の 外形 と 、 フ ァイル を 示す ア 
イコ ン の 場合 は ファ イル 名 を 囲む 点線 、 こ れ を ラバ ー バ ンド と 呼び ます 。 

ロー カル 座標 の オフ モッ ト を 意味 する ポイ ント は , アイ コン の 外形 を 示す ラバ ー バ ンド の 左 
上 の ポイ ント か ら , 送ら れ て きだ た ウィ ンド ウ の ホー ム 位 置 へ の オフ モッ ト で す 。 
画図 5 ドラ ッ グ 中 の アイ コン 





@ ド ラッ グ の 利用 

SX-SHELL 上 で 動作 する アプ リケーション に と っ て , ドラ ッ グ は アプ リケーション 内 で の 
アイ コン の 位置 を 変更 する と いう 意味 以上 に , 処理 すべ き フ ァイル の 指示 を SX-SHELL か ら 
受け る と いう 点 で たい へ ん 便利 な 機能 で す 。 

イベ ント の 発生 か ら 実 際 に アイ コン 管理 レコ ュー ド を 受け 取る まで は , 以下 の よう な 手順 で 行 
いま す 。 

イベ ント コー ド 12( ま だ は 13) を 受け 取り , 処理 ルー チン へ 飛ん で きた と ころ か ら 始 め ま す 。 

まず , タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ー ド の 中 か ら タ スク マネ ー ジ ャ イベ ント コー ド を 取り 
出し , それ が 「 ド ラッ グ の 終了 」 で ある か どう か を 判断 し ます 。 こ こ で は , イベ ント レコ ー ド 
の アド レス が A1 に 読み 込ま れ て いる こと に し ます 。 
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SYSTEM1: 
move.w 14(a1) ,d0 * タス クマ ネー ジャ イベ ント コー ド 
cmp.w #81.d0 * 「 ド ラッ ク グ の 終了 」? 


beq DoDRAGEND * ょ ドラ ッ ク 終 了 処 理 ル ー チ ン へ 


次 に . ドラ ッ グ が 終了 し た の が 自分 の ウィ ンド ツウ 内 部 で ある か どう か を 調べ で, そう で な けれ 
ば 何 も し ませ ん 。 ド ラッ グ が 終了 し た 場所 に ある ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス が タス クマ ネ 
ー ジ ャ イベ ント レ ュ コード の 引数 1 に 収め られ て いま す 。 自 分 の ウィ ンド ウ の ウィ ンド ウレ ュ コード 
の アド レス は A2 に 読み 込ま れ て いる こと に し ます 。 


DoDRAGEND: * ドラ ッ ク 終 了 処 理 ル ー チ ン 
cmp.| 2(a1) ,a2 * 自分 の ウィ ンド ウ ? 
bne DoDRAGEND END * 違う の な ら こ の 処理 終了 


自分 の ウィ ンド ウ 上 で あれ ば , ドラ ッ グ レ ュ コー ド を 受け 取り ます 。 


SXCALL A389 * TSGetDrag 

tst.| d0 * ドラ ッ グ レコ ー ド が な い ? 

bne DoDRAGEND END * な ら ば この 処理 終了 

move.| a0,dragRec * ドラ ッ グ レコ ー ド の アド レス を 保存 
(dragRec: ds.| 1 ) 


この 時 点 で ドラ ッ グ レコ ー ド を 受け 取る こと が で きだ た ので, ラバ ー バ ンド を 消去 し ます 。 


SXCALL A38D * TSHideDrag 


以降 ,。 得 られ た ドラ ッ グ レコ ー ド の 内 容 に し た が っ て 処理 を 行っ て くだ さい 。 






異な る タス ク 間 で デー タ を や り と りす る 方 法 と し て , ドラ ッ グ の ほか に スク ラッ プ が 用 意 き 
れ て いま す 。 ド ラッ グ が お も に アイ コン を 対象 に し て いた の に 対し て , スク ラッ プ は 主として 
文字 列 を 対象 に し て いま す “? 

テキ スマ ネー ジャ に も ほぼ 同様 な た 用途 の テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ が あり まし だ た が, タ 

スク マネ ー ジ ャ で 扱う スク ラッ プ は これ と は 別物 で す 。 区 別 を 明確 に する た め に , タス クマ ネ 

ー ジ ャ て 扱う スク ラッ プ を デス クト ッ プ スク ラッ プ と 呼ん えび で いま す * も 
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*7: マ ッ キ ント ッシュ の よう に ., 文字 列 だ け で な く , 画像 デー タ も クリ ッ プ ボー ド (= ニ スク ラッ プ ) で や り 
と り で きる の が 本 当 な の で す が ……。 今 後 の バ パー ジョ ン ア ッ プ に 期待 し た いと 思い ます 。 

* 8: テ キス トマ ネー ジャ で TMEvent を 利用 し て メニ ュー に よる カッ ト & ペ ー ス ト を 行っ た 場合 、 テ キス ト 
マネ ー ジ ャ スク ラッ プ か ら デ スク トッ プス クラ ッ プ へ の コピ ー が 自動 的 に 行わ れ ま す 。 こ の た め , 
テキ スト エディ ッ ト で カッ ト し た 文字 列 が 直接 デス クア クセ サリ の クリ ッ プ ポ ボード に 転送 され る 
よう に 見 えて いま す 。 


デス クト ッ プ スク ラッ プ に 情報 を ャ ッ ト す る ($A390 TSPutScrap) 場 合 に は , モル リス ト 
を 使い ます 。 こ れ に は , ドラ ッ グ の 場合 と 同様 。 文字 列 と アイ コン 管理 レコ ー ド を 混在 る せる 
こと が で きま す が , 多く の 場合 は 文字 列 の み で ある と 思わ れ ま す 。 

デス クト ッ プ か ら 情 報 を 受け 取る ($A391 TSGetScrap) 場合 は 、 シス テム 内 の スク ラッ プ 
レコ ー ド へ の ポイ ンタ が アプ リケーション に 返さ きれ ます 。 ス クラ ッ プ レコ ー ド は セル リス ト の 
拡張 型 で , 次 の よう な 形式 で す 。 














オフ セッ ト 欄 。 名 内 。 容 
填 $00.| scLength セル リス ト の 長 さ 
填 $04.| scHandle セル リス ト へ の ハン ドル 








デス クト ッ プ スク ラッ プ の 内 容 に 変化 が 発生 し た 場合 タス クマ ネー ジャ イベ ント の 
50(TOSCRAP) が 発生 し ます 。 クリ ッ プ ボー ド の よう な アク セ サ リ は , この イベ ント を 受け 取 
っ た ら , 表示 内 容 を 変更 する な どの 処理 を 行わ な けれ ば いけ ませ ん 。 





ここ まで に 示し て きた タス クマ ネー ジャ の 仕事 以外 に , タス クマ ネー ジャ に は さる ま ざ ま な 便 
利 な ルー チン が 用 意 き され て いま す 。 こ れ ら を る ら に シェ ル 用 パッ ケー ジ , アプ リケーション 用 
パッ ケー ジ , 文字 列 操作 パッ ケー ジ , 下位 マネ ー ジ ャ へ の 機能 追加 に 分 類 し て み ま し た が , こ 
の 区 別 も や や 曖昧 で は あり ます 。 


シェ ル 用 パッ ケー ジ 





タス クマ ネー ジャ の ユー ティ リティ の 中 に は , シェ ル を 作成 する 場合 に 必要 な 機能 を まとめ 
た パッ ケー ジ が 数 多く 存在 し ます 。 その 内 容 を いく つか 紹介 し ます 。 


シス テム の 初期 化 / 終 了 処 理 
タス クマ ネー ジャ を は じ め , それ より 下位 に 存在 する マネ ー ジ ャ すべ て に つい て 初期 化 / 終 了 
処理 を 行っ て くれ る コー ル , 画面 モー ド や SRAM の 設定 を 行っ て くれ る コー ル な ど 。 


@ シ ェ ル の 各種 モー ド の 参照 / 設 定 
スタ ー ト 画面 の 保存 モー ド , 画面 状態 保存 モー ド な ど , SRAM に 記憶 きれ る モー ド の 参照 / 


ヨル ピュ 
忠生 
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シェ ル 用 エラ ー ダ イア ログ の 表示 


シェ ル 用 の た め の エ ラー/ 警 告 メ ッ モ セー ジ が 用 意 し て あり , リザ ルト ュー ド を 引数 と し て 指定 
する こと で 対応 する メッ モー ジ の 掲げ られ た 簡易 エラ ー ダ イア ログ を 表示 する こと が で きる 。 


シェ ル 用 メニ ュー の 処理 


シェ ル 用 メニ ュー テン プレ ー ト が 収め られ て いる リッ ー ス ShME の 内 容 を ちと に メニ ュー 
レ ュ コード を 作成 し この メニ ュー に つい て 各種 設定 を 行う 。 シェル 用 メニ ュー テン プレ ー ト の 


形式 は 以下 の と お り で す 。 


10 タス クマ ネー ジャ 














オフ セッ ト 内 容 

十 $00.w アイ テム の 個数 一 | (!) 
十 $02.w 第 |! アイ テム の サイ ズ (2) 
十 $04.| セル リス ト の チェ ッ ク 項 目 (3) 
十 $08.w 機能 番号 (4) 
十 $0a 表示 文字 列 (LASCI 型 ) (5) 
十 $?? 実行 ファ イル 名 (LASCI 型 ) (6) 
十 $?? 固定 パラ メー タ 文 字 列 ⑰) 
十 $2?.w 第 2 アイ テム の サイ ズ 








(1) ア イ テ ム の 個数 
この シェ ル 用 メニ ュー の アイ テム の 個数 一 1 が 入り ます 。 
(2) 第 1 アイ テム の サイ ズ 
第 1 アイ テム の た め の デ ー タ の サイ ズ が 入り ます 。 
(3) セ ルリ スト の チェ ッ ク 項 目 


この メニ ュー が 開か れ た と き に , フ パ ラメ ー タ と し て 渡さ れ た モル リス ト の 内 容 を チェ ッ ク し 
て 複数 指定 し た チェ ッ ク 項 目 の 1 つ で も 合致 し た ら 、 こ の アイ テム は イン アク ティ ブ に な り ま 


す 。 チ ェ ッ ク 項 目 は , ビッ ト ご と に それ ぞ れ 次 の よう な 意味 や も っ て いま す 。 





bitI4 
bitI3 


bitI2 


bitll 
bitI0 
bit9 
bit8 
bit7 
bit6 
bit5 
bit4 
bit3 
bit2 








メデ ィ ア が 入っ て いな い 
通常 の ファ イル 


ディ レク トリ 


ボリ ュー ム ID 

シス テム ファ イル 

隠し ファ イル 
読み 込み 専用 ファ イル 

ドラ イブ は プロ テク ト さ れ て いる 
ドラ イブ ノッ トレ ディ 

STRN 

STRN で も FS2? で も な い 

2 個 以上 指定 され た 

何 か 指定 さ れ た 





複数 の アイ コン が 指定 され て いる 場合 
それ ら の アト リピ ビュ ー ト が or され る 
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bitl 何 も 指定 され て いな い 

6 ON し お くど つね に イン アク テイ プ 
と な る 

(4) 機 能 番 号 


この アイ テム に 割り 当て られ た 機能 が , 外部 ファ イル で は な く , メニ ュー を 開い た タス ク 内 
部 で 実現 きれ る も の で ある 場合 , その 機能 に 割り 当て られ た 番号 が 入り ます 。 外 部 ファ イル を 
実行 する 場合 は , 0 を 指定 し ます 。 

(5) 表 示 文 字 列 

メニ ュー に 表示 する 文字 列 で す 。 
(6) 実 行 フ ァイル 名 

この アイ テム が 選択 きれ た とき, 機能 番号 が 0 で あっ た 場合 に 実行 され る ファ イル の 名 前 が 入 
り ま す 。 タ スク 内 部 で 処理 する 場合 は , サイ ズ 0 の 文字 列 を 指定 し ます 。 

(7) 固 定 パ ラメ ー タ 

この アイ テム が 選択 され て 外部 ファ イル が 起動 され る 場合 に 渡さ れる パラ メー タ 文 字 列 。 こ 
れ に 加え て , モル リス ト の 中 の ファ イル 名 カシ パラ メー タ と し て 指定 され る 。 必 要 な い 場 合 は , 
サイ ズ 0 の 文字 列 を 指定 し ます 。 


シェ ル 用 と し て 用 意 さ れ て いる も の で ある うえ , 未 公開 の 機能 で は あり ます が , メニ ュー マ 
ネー ジャ が 不 完全 で ある 現在 。 この 機能 を 利用 する こと で か な り の 手間 を 省く こと が で きそう 
で す 。 


アプ リケーション 用 パッ ケー ジ 





アプ リケーション が シェ ル の 上 で 動作 する た め に 必要 な 機能 を パッ ケー ジ と し て 提供 し て い 
ます 。 


ウィ ンド ウ の デフ ォ ル ト 位 置 を 与え る 
特定 の 位置 に ウィ ンド ウ を オー プン する 必要 の な い ア プリ ケー ショ ン は , $A35E T- 
SGetWindowPos を 呼ん で. ウィ ンド ウ の デフ ォ ル ト 位 置 を も ら わ な けれ ば な り ま せん 。 


@ コ マン ドラ イン の 解析 

コマ ンド ライ ン と し て 渡る れ た 文字 列 を 解析 し て , すべ て の アプ リケーション に 共通 な オプ 
ショ ン 一 W (ウィ ンド ウ 位 置 の 指定 ) を 抽出 し た り , 引数 に 分 解す る SX コ ー ル ,$A3EA TST- 
akeParam が 用 意 さ れ て いま す 。 


娠 雑 な 定型 処理 を 代行 
ウィ ンド ウ そ の も の に 関す る 処理 , コン トロ ー ル に 関す る 処理 の 定型 部 分 を 代行 し て くれ る 


10 タス クマ ネー ジャ 


$A3A2 SXCallWindM, $A3A3 SXCallCtrIM が 用 意 さ きれ て いま す 。 

また , ウィ ンド ウ に 付属 する スク ロー ル バ ー に 関す る 定型 処理 を 代行 し て くれ る SX コ ユール 
も 未 公 開 な が ら 用 意 き され て いま す 。 こ れ ら を 利用 で きる と 大 幅 に 手間 が 省け ます の で , ぜひ と 
も 利用 し た いも の で す 。 


文字 列 操作 パッ ケー ジ 


C で 提供 さき れ て いる 程度 の 文字 列 操作 シー チン が SX-SYSTEM の 中 に も 用 意 さ れ て いま す 。 
C で アプ リケーション を 書く 場合 に は 不要 か も し れ ま せん が , アデ セ モン ブラ て 記述 する 場合 は 重 
室 し を う で す 。 


下位 マネ ー ジ ャ へ の 機能 追加 


タス クマ ネー ジャ の SX コ ユー ル が 存在 する は ず の SX コ ー ル 番号 に , 一 見 ,、 タ スク マネ ー ジ ヤ 
と は 直接 関係 の な いよ うな SX コ ー ル が 存在 する こと が あり ます 。 も し か する と , これ ら は 各 マ 
ネー ジャ に 追加 され た も の と 考え ん だ ほう が よい の か も し れ ま せん 。 本 書 で は , と りあ え ず タス 
クマ ネー ジャ の 一 部 と し て 扱っ て いま す 。 

も っ と も , これ ら の 多く は 未 公 開 コ ー ル な の で , 利用 する 機会 は それ ほど 多く は な いか も し 
れ ま せん が 。 
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これ まで に 紹介 し た マネ ー ジ ャ は , アプ リケーション 作成 者 に と っ て 使用 頻度 の 高い , シス 
テム の 階層 の 中 で も 比較 的 高い 位置 に ある も の で し た 。 こ れ に 対し て , これ か ら 紹 介する い 
くつ か の マネ ー ジ ャ は , か な り 低位 の , 利用 する 機会 の あま り 多 く な い , マイ ナー な 存在 で 
す 。 し か し , 縁 の 下 の 力 持ち で ある 彼ら が いな く て は , 決し て SX-WINDOW は 成立 し えな 
い の で す 。 





エク セ プ シ ョ ンマ ネー ジャ は , ある 一 定 の 間隔 で 実行 され る , 割り 込み ルー チン を 管理 する 
マネ ー ジ ャ で す 。 

X68000 に は 多数 の 割り 込み ハー ドウ ェ ア が 用 意 さ きれ て いま す が , エク セブ プション マネ ー ジ 
ャ が 利用 し て いる の は V-DISP 割 り 込 み 、 つ まり , ディ スプ レイ の 垂直 帰 線 期 間 割 り 込み で す 。 
この 割り 込み は 約 1/60 秒 ご と に 発生 し , その た なび に エク モ プ ショ ンマ ネー ジャ に 登録 きれ た 複 
数 の 割り 込み ケー チン が 実行 きれ ます 。 

現在 , ここ に 登録 きれ て いる の は , マウ スポ イン タ の 表示 ルー チン だ け で す が , アプ リ ケ ー 
ショ ン が 独自 の シー チン を 追加 ・ 削 除 す る こと が 可能 で す 。 






マウ スマ ネー ジャ は , マウ ス に 関す る も っ と も 低 レ ベル な 仕事 を 行う マス ネー ジ ャ で す '。 お も 
な 仕事 は , マウ ス の 座標 の 読み 取り と 加工 , マウ スポ イン タ の 表示 な ど で , イベ ント マネ ー ジ 
ャ の 下 で 働く 形 に な っ て いま す 。 

* 上 上 厳密 に いえ ば , マウ スマ ネー ジャ の さら に 下 で IOCS が 働い て いま す 。 

X68000 の マウ ス は , 本 体 の SIO( シ リア ル I/O チ ッ プ ) と シリ アル に 接続 きれ て いま す 。 ハー 
ドウ ェ ア 的 な ゲー タ の や り と り は IOCS が 行っ て くれ る の で , マウ スマ ネー ジャ は マウ ス か ら 
送ら れ て きた 情報 を も ちと に マウ スス ピー ド の 調整 処理 な どの 加工 を 行い ます 。 

マウ スポ イン タ の 表示 自体 は マウ スマ ネー ジャ の 一 部 が エク モ プ ショ ンマ ネー ジャ に よっ 
て 呼び 出さ れる こと に よっ て 実現 きれ て いま す 。 


⑯ マ ウス デー タ の 加工 

IOCS が マウ ス か ら 受 け 取 っ た デー タ に 対し て . マウ スマ ネー ジャ が 手 を 加え る の は , 以下 の 
2 点 で す 。 
・ マ ウス の 移動 スピ ー ド 

マウ ス の 移動 スピ ー ド の 調整 方 法 し し て は , マウ ス か ら 送 られ て きた 移動 量 を n 倍 すれ ば n 佑 
速い スピ ー ド を , 1/n す れ ば mn 僅 遅い スピ ー ド を 実現 で きま す 。 この n を , マウ スマ ネー ジャ で は 


11 その ほか の マネ ー ジ ャ 


移動 係数 。 ペ また は マウ スス ピー ド と 呼ん で いま す 。 
・ 左 利き マウ ス 処 理 
マウ スマ ネー ジャ の 初期 化 に マウ ス の 左 大 の ボタ ン を 押し て いる と , 左利き 用 マウ ス と し 
て 初期 化 さ きれ ます 。 左 利き 用 マウ ス で は , ボタ ン の 左右 の 機能 が 入れ 替わる の で , マウ ス か ら 
送ら れ て きた ボタ ン 情 報 を 入れ 替え る 処理 を 行い ます 。 
これ ら の 情報 は マウ スレ コー ド に まとめ られ て いま す 。 マ ウス レコ ー ド の 形式 は 以下 の と 











お り で す 。 
オフ セッ ト | 欄 。 名 内 。 容 
圭 $00.| msBitMap マウ スポ ボイン タ が 描画 され る ビッ トマ ッ プ の アド レス 
十 $04.w msMulti マウ スス ピー ド (8bit 二 8bit の 固定 小数 点数 ) 
十 $06.b msRvsSwitch 左利き マウ ス フ ラ グ ( 0 : 右 利 き , 0 以外 : 左利き ) 
十 $07.b msRvsForBack 前 後 送 フラ グ ( 0 : 普通 , 0 以外 : 前 後 逆 ) 
填 $08.b msRvsLeftRight 左右 送 フ ラグ ( 0 : 普通 , 0 以外 : 左右 逆 ) 











マウ スレ ュ コード は SX-SYSTEM の 内 部 に 作ら れる の で , 作成 する 場所 を 指定 する こと は で 
きま せん が , 作成 きれ た アド レス を 得る こと は 可能 で す 。 し か し , 直接 マウ スレ コー ド 内 を 参 
照 し た り , 操作 し た りす る の は お すす めで きま せん 。 


@ ポ イン タレ ベル の 処理 

Human (IOCS) で は , マウ スポ イン タ の 状態 は 「 表 示す る / し な い 」 の 2 つの 状態 し か あり ま 
せん で し た 。 マウ スマ ネー ジャ は これ を 拡張 し て , 8 ビッ ト の 値 で 管理 し て おり , これ を ポイ ン 
タレ ベル と 呼び ます 。 

ポイ ンタ レベ ル が 0 以上 の 場合 、 マ ウス ポイ ンタ は 表示 され , 一 1 以下 の 場合 は 表示 され ませ 
ん 。 こ の よう に し て お く 〈 と 何 が 便利 か と いう と , グラ フ ボ ポー ト 内 の ドロ ー レ ベル に その まま 流 
用 で きる こと , そし て を の 結果 ,「 重 な り 」 と いう 概念 を も っ た 画面 表示 に 対応 びき る こと で 
未 


マウ スポ イン タ の 設定 

Human(IOCS) で の マウ スポ イン タ の 表示 は , テキ スト 画面 の #2, #3 の 2 ペー ジ を 、 文 字 表 
示 を 行う ペー ジ と は 完全 に 独立 させ て 重ね 合わ せ 処理 を 省 い て いま し た 。 こ の 結果 , 処理 は 簡 
略 化 で きた も の の , 文字 の 表示 色 は 4 色 に , マウ スポ イン タ に 使え る 色 も 2 色 に か ぎら れ て し ま 
い , 表現 力 を 犠牲 に し た 形 に な っ て し まい まし た 。 

マウ スマ ネー ジャ で は , 重ね 合わ せ 処 理 を きち ん と 行う こと に よっ て , マウ スポ イン タ に も 
デス クト ッ プ 同様 モノ クロ 4 階 調 、 カ ラー4 色 を 使う こと が で きま す 。 

マウ スポ イン タ の 定義 に は ポイ ンタ レコ ー ド と 呼ば れる レコ ュー ド を 用 いま す 。 ポ イン タレ コ 
ー ド の 形式 は 次 の と お なり で す 。 
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オフ セッ ト 欄 。 名 | 内 。 容 

填 $00.1 csrHotSpot ポイ ンタ の ホッ トス ポッ ト を 意味 する ポイ ント 
填 $04 csrMask マス ク バ パタ ー ン 

土 $24 csrTXptn ポイ ンタ パタ ー ン (4 ペー ジ 分 ) 











ホッ トス ポ ボット と は , デ スク トッ プ 上 の 1 点 を 指す た め に マウ スポ イン タ 上 に 設定 され る ポイ 
2 トド で ずら 

マス ク パ ター ン と は , ボイン タ と デス クト ッ プ と の 重ね 合わ せ 処 理 を 行う た め の マ スク デー 
タ で , 16X16 ド ッ ト の テキ スト タイ プ 1 ペ ー ジ の ビッ トイ メー ジ で す 。 実際 に マウ スポ イン タ が 
捕 画 きれ る ドッ ト に 対応 する ビッ ト が 1 透明 に な り デ スク トッ プ が 透け て みえ る ドッ ト に 対応 
する ビッ ト が 0 に な り ま す 。 

ポイ ンタ パタ ー ン は , 16X16 ド ッ ト の テキ スト タイ プ 4 ペ ー ジ の ビッ トイ メー ジ で す 。 マウ ス 
ポイ ンタ が 描画 され る ビッ トマ ッ プ の アク セス ペー ジ は 通常 9%0111 に 設定 され て いる た め , 実 
際 に は 3 ペー ジ 分 用 意 し て お け ば 十分 な よう で す 。 

図 1 に が す よ うな マウ スポ イン タ を 定義 する 場合 は , 次 の よう な デー タ を 用 意 す る こと に な り 
ます 。 こ れ は , 右 利 き マ ウス 用 の 標準 マウ スポ イン タ の デー タ で す 。 


dc. 
dc. 


%1001000000000000 dc. 
%1000100000000000 dc. 


%1000000001000000 qc. 
%1000000000100000 


%1000000000000000 


田 図 | 右 利 き マ ウス 用 の 標準 マウ スポ イン タ 

dc.1 $0000_0000 dc.w %1000010000000000 dc.w %1000111111110000 
dc.w %1000000000000000 dc.w %1000001000000000 dc.w %1001000000000000 
dc.w %1100000000000000 dc.w %1000000100000000 dc.w %1010000000000000 
dc.w %1110000000000000 dc.w %1000000010000000 dc.w %1100000000000000 
dc.w %1111000000000000 dc.w %1000000001000000 dc.w %1000000000000000 
dc.w %1111100000000000 dc.w %1000000000100000 dc.w %1000000000000000 
dc.w %1111110000000000 dc.w %1000111111110000 dc.w %1100000000000000 
dc.w %1111111000000000 dc.w %1001000000000000 dc.w %1110000000000000 
dc.w %1111111100000000 dc.w %1010000000000000 qc.w %1111000000000000 
dc.w %1111111110000000 dc.w %1100000000000000 dc.w %1111100000000000 
dc.w %1111111111000000 dc.w %1000000000000000 qc.w %1111110000000000 
dc.w %1111111111100000 dc.w %1000000000000000 dc.w %1111111000000000 
dc.w %1111111111110000 dc.w %1100000000000000 dc.w %1111111100000000 
dc.w %1111000000000000 dc.w %1010000000000000 dc.w %1111111110000000 
dc.w %1110000000000000 dc.w %1001000000000000 dc.w %1111111111000000 
dc.w %1100000000000000 dc.w %1000100000000000 dc.w %1111111111100000 
dc.w %1000000000000000 dc.w %1000010000000000 dc.w %1111111111110000 
dc.w %1000000000000000 dc.w %1000001000000000 dc.w %1111000000000000 
dc.w %1100000000000000 dc.w %1000000100000000 dc.w %1110000000000000 
dc.w %1010000000000000 dc.w %1000000010000000 dc.w %1100000000000000 

W W W 
W W 


アプ リケーション が みだりに マウ スポ イン タ を 変更 する こと は 禁止 きれ て いま す 。 現在 の と 
ころ は , イベ ント マネ ー ジ ャ に 用 意 る きれ て いる , 踏切 ポイ ンタ へ の 切り 替え を 使う 以外 は 手 を 
加 を な い ほ う が よ いで し ょ う 。 
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アニ メー ショ ンマ ネー ジャ は , マウ スポ イン タ の アニ メー ショ ン を 行う た め に 用 意 き れ た マ で 
ネー ジャ で す 。 ア プリ ケー ショ ン か ら 利 用 で き る 機能 は 、 アニ メー ショ ン の 開始 。 終了 , そし 
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て アニ メー ショ ン 実 行 中 か どう か を 調べ る こと の 3 つ だ け で す 。 

マウ スポ イン タ の 変更 同様 . ア ニメーション に つい て も アプ リケーション が 勝手 に 行う こと 
は 禁止 きれ て いま す 。 や は り , イベ ント マネ ー ジ ャ の 踏切 ポイ ンタ を 利用 する 程度 に と ど め て 
お いて くだ さい 。 






キー ボー ド マ ネ ー ジ ャ は , キー ボー ド の 割り 込み を 処理 する マネ ー ジ ャ で す 。 キー ボー 
係 の 仕事 を する マネ ー ジ ャ の 中 で は も っ と も 下位 に 位置 し ます 。 

キー ボー ド マ ネ ー ジ ャ の 行う お も な 仕事 は 次 の 4 つ で す 。 

・ キ ー ボ ー ド か ら の デー タ の 受信 

・ シ フト キー の 処理 

・LED の 処理 

・ キ ー デ ー タ の バッ ファ へ の 格納 

これ ら の 仕事 を 行う た め に 必要 な 情報 と.、 キー ボー ドレ ュー ド の 形 で 管理 し て いま す 。 キ ー 
ボー ドレ ュー ド の 形式 は 明らか で は あり ませ ん が , 以下 の よう な 情報 が 含ま れる こと が わか っ 
て いま す 。 


ド 関 


⑩ フ ラグ 類 

次 の 7 つの フラ グ ( 各 1 ビ ッ ト ) が 用 意 き され て おり, キー ボー ド マ ネ ー ジ ャ 初期 化 時 に 設定 され 
ます 。 し か し , アプ リケーション が キー ボー ド マ ネ ー ジ ャ を 初期 化す る こと は 禁止 きれ て いる 
の で , ほとん ど は アプ リケーション に と っ て は 無関係 ご で は あり ます 。 








RepeatOn オー トリ ピー ト を 制御 する 
0 : オー トリ ピー ト し な い | : オー トリ ピー ト す る 
通常 は オー トリ ピー ト す る 設定 に な っ て いま す 
AssignOn キー アサ イン テー ブル を 有効 に する 
0: 無 効 |: 有 効 


キー ボー ド か ら の デー タ を 任意 の デー タ に 変換 する た め の 
テー ブル (= アサ イン テー ブル ) が 内 部 に 用 意 さ れ て いま す 
| が , アプ リケーション は 操作 不可 で す 

ClickOn キー が 押さ れ た と き の ク リッ ク 音 を 制御 する 

0 : 音 を 出さ な い | : 音 を 出す 

キー ボー ド が 押さ れる た びに ADPCM を 利用 し て クリ ッ ク 音 
を 鳴ら す 機能 が 用 意 さ れ て いま す が , 通常 は 出さ な い 設 定 
に な っ て いま す 

LedOn LED 制 御 

0 : 制御 し な い | : 制御 し な い 

LED の 制御 を 行う か どう か を 指定 で きま す 。 い うま で も な 
く , 普通 は 制御 する 設定 に な っ て いま す 

OldOn 旧 キ ー ボ ー ド 処理 を 利用 する か し な いか を 制御 する 
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0 : 利用 し な い | : 利用 する 

キー ボー ド か ら の 割り 込み を 処理 する ルー チン は , キー ボ 
ー ド マネ ー ジ ャ 独自 の も の で , IOCS と は 完全 に 独立 し て い 
ます 。 こ の ルー チン が キー ボー ド の 割り 込み を 受け 付け て 
いる か ぎり , IO0CS や DOS コ ー ル に よっ て キー ボー ド か ら の 入 
力 を 受け 付け る こと は で きま せん 。 こ の た め , デパ バッ ガ で SX 
-WINDOW 用 の アプ リケーション の デバ ッ グ を 行う 際 に は , 
キー ボー ド か ら 操 作 が で き な く な り ま す 

OldOn の フラ グ が | に な る と , キー ボー ド マ ネ ー ジ ャ の 割り 
込み 処理 ルー チン と と も に , IOCS の 割り 込み 処理 ルー チン 
も 実行 され る よう に な り ま す 。 この 結果 , IOCS や DOS コ ー ル 
に よっ て キー 入力 を 受け 付け る こと が 可能 に な り ま す 
SX-SYSTEM ver.1.02 以 降 で は , [CTRL]+ [OPT.1]+ [FI0] 
で , Old が ON に な る よう に な っ て いま す 。 
通常 は OFF の 状態 で す 





ResetOn 


キー ボー ド か ら の リセ ッ ト 信 号 へ の 対応 を 制御 する 

0 : 対応 し な い | : 対応 する 

キー ボー ド の コネ クタ を 抜き 差し し た と き に 送ら れ て くる 
リセ ッ ト 信 号 を 確認 し た ら , キー ボー ド マ ネ ー ジ ャ の 終了 
処理 を 行う か , 行わ な いか を 設定 し ます 。 通常 は 対応 し ませ 
ん 





Halt 





キー デー タ を 利用 する か し な いか を 制御 する 

0 : 利用 し な い | : 利用 する 

キー ボー ド か ら 受 信 し た デー タ を 利用 せ ず に 捨て て し まう 
か どう か を 設定 し ます 。 通常 は , 当然 利用 する 設定 に な っ て 
いま す 











@ シ フト キー ビッ ト 
シフ トキ ー の 類 の 状態 を 保持 する 32 ビ ッ ト の フラ グ で す 。 を その 内 容 は 次 の よう に な っ て いま 


























す 。 
b31-b21 b20  b19 b18 b17 bl16 
0 XF5 | XF4 | XF3 | XF2 | XF1 
b15 b14 b13 b12 b11 b10 b9 b8 b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl b0O 
0 | 全角 | ひら | INS CAPS| コ ー ド | ロー マ | か な CAPS| コ ー ド | ロー マ | か な |OPT2|OPT1ICTRLSHIFT| 






































ロッ ク 系 (LED が ある ) の キー は LED が 点 燈 で 1、 消 燈 び で 0 となり ます 。 そ の ほか の キー は , 





押 き れ て いる 間 だ け 1 と な り ま す 。 


キー マッ プ 
キー マッ プ と は , キー の 1 つ 1 つ に 1 ヾ イト ずつ の フラ グ を 用 意 し て , それ ぞ れ が 押さ れ て いる 
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か , 押 き れ て いな いか を 示す テー ブル で す 。 キ ー ュ コー ド (JIS ユ ー ド ) の 小 る い 順 に 0 番 一 128 番 
まで の キー の 状態 が 保持 され て いま す 。 

た と ぇ ば , スペース キー の キー ユー ド は $35 で すか ら , キー マッ プ の 先頭 アド レス に $35 を 加 
えた だ アド レス の 1 ヾ イト が スペ ー ス キー の 状態 を 示し て いま す 。 0 の 場合 は 押さ きれ て お ら ず , 0 以 
外 の 場合 は 押さ きれ て いる 状態 で す 。 


キー バッ ファ 
割り 込み に よっ て 受け 付け た キー ボー ド か ら の デー タ を だ た だめ て お く 〈 く バッファ で , これ に よっ 
て いわ ゆる 先行 入力 が 実現 され て いま す 。 


以上 の 情報 は SX ユ ー ル に よっ て 参照 で きま す が , その 内 容 を 変更 し た りす る こと は 極力 控 
える よう に し て くだ きい 。 


キー マネ ー ジ ャ は キー ボー ド マ ネ ホー ジャ と イベ ント マネ ー ジ ャ の 仲立 ち を する も の で , アプ 
リケーション が 直接 利用 する こと は , まず 考え られ ませ ん 。 

具体 的 に は , キー ボー ド マ ネ ー ジ ャ か ら 得 られ た キー デー タ を IOCS ュ ユー ル の $05 
SKEYSET を 使っ て IOCS に 渡し , それ を $FEF06 INPOUT に よっ て あら た め て 取り 出し ま 
す 。 こ の と き , con デ バイ ス を 通る こと に な り , その 結果 , 漢字 変換 フロ ント プロ セッ サ が 機能 
し まず 。 

この 仕事 を 行う た め に 必要 な 情報 と. キー マネ ー ジ ャ レコ ー ド の 形 て 管理 し て いま す 。 キ ー 
マネ ー ジ ャ レコ ー ド の 形式 は 明らか で は あり ませ ん が , 以下 の よう な 情報 が 含ま れる こと が わ 
か っ て いま す 。 
・ メ ッ セ ー ジ キュ ー 

キー ボー ド マ ネ ー ジ ャ か ら 得 た キー コー ド と , con デ バイ ス か ら 6 得 た JIS コ ユー ド を 1 組 に し て , 
イベ ント マネ ー ジ ャ に 渡す まで た め て お く キュー 構造 “です 。 


* 2: キ ュー と は , 最初 に 入れ た デー タ が 最初 に 取り 出せ る よう な デー タ 構 造 の こと で す 。 こ れ を 「 フ ァ ー 
スト イン ファ ー ス ト ア ウト 」, 「FIFO パ バッファ 」 と 呼ぶ こと も あり ます 。 こ の 逆 が , 最初 に 入れ た デ 
ー タ が 最後 に 取り 出せ る よう な デー タ 構 造 で .「 フ ァ ー ス トイ ン ラ スト アウ ト 」, つま り 「FILO バ ッ 
ファ 」。 ス タッ ク が この 代表 例 で す 。 


繰り 返し に な り ま す が , この 項 で あげ た だ マネー ジャ を アプ リケーション 作成 者 が 利用 する こ 
と は ほとん ど あ り ま せん 。 しかし, イベ ント マネ ー ジ ャ を 通し て ,. これ ら の マネ ー ジ ャ に 関す 
る 情報 を 得る 機会 は 少な て な いで し ょ う 。 を その 際 に は , ここ で 示し た デー タ 構 造 を 参照 し て 有 
効 に 利用 し て くだ さい 。 
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cmWm プ リン タマ ネー ジャ 


シス テム の 資源 を 管理 な けれ ば な ら な い SX-SYSTEM が 管理 し て いな い デ バイ ス が いく つか あ 
り ま す 。 プ リン タ も その 中 の 1 つ で す 。 

コン トロ ー ル ノン パネ ル で 設定 も 行 を る し , ノー ト や タイ プ で プリ ンタ へ の 出力 を 行っ て いる の で , こ 
うい うと 意外 に 思わ れる か も しれ ま せん 。 しかし, SX コ ー ル の リフ ァ レ ンス を 隅 か ら 隅 まで 読ん で 
も , プリ ンタ の プ の 字 も 出 て こない の で す 。 

じつは , プリ ンタ の 制御 は , プリ ンタ マネ ー ジ ャ と 呼ば れる , SX-SYSTEM の 外 に 置か れ た マネ 
ー ジ ャ に よっ て 行わ れ て いま す 。 

現在 の と ころ , プリ ンタ マネ ー ジ ャ の 行う お な も な 仕事 は 次 の 3 つ で す 。 それ ぞ れ の 仕事 に は コマ ンド 
コー ド が 割り 当て られ て いま す 。 





コマ ンド コー ド 仕事 の 内 容 





0 ASCIIZ 文 字 列 の 印字 
4 ファ イル の 印字 
5 ファ イル の 印字 (16 進 ) 











これ 以外 に コマ ンド ュー ド 1, 2 の 処理 が 用 意 き れ て いま す が , 使い 道 が よく わか り ま せん 。 
そし て , これ ら と は 別に 。 デ スク トップ の ハー ド ユ ピー を 行う 機能 も 備 た て いま す 。 


《ASCIIZ 文 字 列 の 印字 》 
文字 の 印字 に は IOCS の OUTPRN が 使わ れ て いる の で , プリ ンタ の 制御 コー ド を 含む ファ イル を 
指定 し て グラ フィ ッ ク パ ター ン を 出力 し よう と し て も まず 無理 で す 。 
ASCIIZ 文 字 列 の 印字 は , 次 の よう な 手順 で 利用 し ます 。 


① 走 行 中 の 全 タ スク の 中 か ら PRTMAN.R と いう 名 前 の タス ク が 存在 する か どう か を 調べ る (SX コ 
ー ル $A362 な ど を 利用 )。 

② 存 在 する な ら , その まま ③ へ 。 存在 し な か っ た 場合 は リソース PRTM の ID0 か ら PRTMAN.R 
の 名 前 で コ ユ マ ンド ライ ン と し て 空 の 文字 列 を 指定 し て プリ ンタ マネ ー ジ ャ を ロー ド , 実行 する 
(TSFock を 利用 )。 

メッ セー ジュ ー ド $6E の メッ セー ジ を 送る 。 引 数 1 に は 印字 する 文字 列 の タイ トル (ASCIIZ) の アド 
レス , 引数 2 に は コマ ンド コー ド 0 を 入れ て , 返事 を 受け 付け る (TSCommunicate を 利用 )。 

④ 返 事 の what2 が $71 で な けれ ば , プリ ント マネ ー ジ ャ に 異常 が 発生 し て いる の で , プリ ント 処理 を あ 
きら め る 。$71 の 場合 , 引数 1 に タス ク ID が 入っ て いる 。 そ れ が 自分 で な けれ ば , ほか の タス ク が 印 
字 中 な の で , や は り 印 字 は で き な い 。 自 分 の ID な ら ば , 次 へ 。 

メッ セー ジュ ー ド $73 の メッ セー ジ を 送る 。 引数 1 に ASCIIZ 文 字 列 の アド レス を 入れ て 返事 を 受け 
付け る 。 

⑥ 返 事 の what2 が $72 で な けれ ば , プリ ント マネ ー ジ ャ に 異常 が 発生 し て いる の で , プリ ント 処理 を あ 
きら め る 。S$72 の 場合 , 引数 1 の 下位 ワー ド に タス ク ID が , 上 位 ワ ー ド に 処理 の 結果 が 入っ て いる 。 





11 その ほか の マネ ー ジ ャ 


ID が 自分 で な か っ た り , 処理 が 失敗 (0 以外 ) で あれ ば , 印字 は で き な い 。 
(⑦ メ ッ セ ー ジ コー ド $6F の メッ セー ジ を 送る 。 
これ で Printer ウ ィ ン ド ウ が 開か れ , 後 の 処理 は ゲ ザ リ ン タ ド ライ バ に よっ て 行わ れる 。 


《 フ ァイル の 印字 》 
これ もち 印字 に は IOCS の OUTPRN が 使わ れる の で , テキ スト ファ イル 以外 の 印字 は ほとん ど 無 理 
で し よう ぁ 


①, ② は ASCIIZ 文 字 列 の 印字 と 同様 。 

メッ セー ジコ ー ド $6E の メッ セー ジ を 送る 。 引 数 1 に は 印字 する ファ イル 名 (ASCIIZ) の アド レス , 
引数 2 に は コマ ンド ュー ド 4 を 入れ て 返事 を 受け 付け る (TSCommunicate を 利用 )。 

④ 返 事 の what2 が $71 で な けれ ば , プリ ント マネ ー ジ ャ に 異常 が 発生 し て いる の で , プリ ント 処理 を あ 
きら め る 。$71 の 場合 , 引数 1 に タス ク ID が 入っ て いる 。 そ れ が 自分 で びな けれ ば , ほか の タス ク が 印 
字 中 な の で , や は り 印 字 は で き な い 。 自分 の ID な ら ば , 次 へ 。 

メッ セー ジコ ー ド $6F の メッ セー ジ を 送る 。 
これ で Printer ウ ィ ン ド ウ が 開か れ 、 後 の 処理 は プリ ンタ ドラ イ バ に よっ て 行わ れる 。 


《 フ ァイル の 印字 (16 進 )〉 
①, は ファ イル の 印字 の 場合 と 同様 。 
メッ セー ジコ ー ド $6E の メッ セー ジ を 送る 。 引 数 1 に は 16 進 印字 する ファ イル 名 (ASCIIZ) の アド レ 
ス , 引数 2 に は コマ ンド ュー ド 5 を 入れ て 返事 を 受け 付け る (TSCommunicate を 利用 )。 
④, は ファ イル の 印字 と 同様 。 


(デスクトップ の ハー ドコ ピー)》 
実際 に ハー ドコ ピー を 行う の は , プリ ンタ の 機種 別に 用 意 さ きれ た プリ ンタ ドラ イ バ で す 。 
ハー ドコ ピー は , ソ ツー ス PRTM の ID0 か ら PRTMAN.R の 名 前 で . コマ ンド ライ ン と し て - 是 を 指 
定 し て プリ ンタ マネ ー ジ ャ を ロー ド , 実行 する こと に よっ て 利用 で きま す 。 


QAUMMW フ リー ウェ ア の 開発 ツー ル 


X68000 は 純正 の 開発 ツー ル が 比較 的 安価 に 手 に 入り それ は それ で だ い へ ん けっ こう な こと で す 。 
福袋 Ver.2 や , ほか な ら ぬ SX-WINDOW の 安さ は , ほか の コン ピュ ー タ か ら 見 れ ば 驚異 的 で す 。 

し か し , それ ら と 同等 か , あ る い は それ 以上 の 開発 ツー ル が 存在 する こと は ご 存じ で し ょ うか ? フ 
リー ウェ ア と し て 流通 し て いる , いく つか の ツー ル に つい て 紹介 し ます 。 


・HAS.X( 中 村 祐 一 氏 ) 
純正 の アモ ン ブ ラ "AS.X ツ ミー ジョ ン 2.0 と アッ パー コン パチ ブル な アセ モン ブラ で す 。 速度 の 向上 
と 便利 な 疑似 命令 の 追加 . そし て バグ の 訂正 な ど を 行っ て いま す 。 
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・HLK.X(SALT 氏 ) 
純正 の リン カ "LK.X ウ ミー ジョ ン 2.0 と アッ パー コン パチ ブル な リン カ で す 。 大幅 な スピ ー ド アッ 
プ が は か られ て いる ほか ,。 いく つか の オプ ショ ン が 追加 され て いま す 。 


・RSC.X( 清 水 和久 氏 ) 
"RLK.X" と アッ パー コン パチ ブル な リソー スリ ンカ で す 。 純 正 で は 不可 能 だ っ た , リソー ス の 抽出 
が 可能 に な っ て いま す 。 


これ ら の フリ ー ウ ェ ア は ,、 デ ィ イス クマ ガ ジ ン や パソ コン 通信 で 配布 きま れ て いま す 。 ぜ ひ 入 手 し て ご 
利用 きれ る こと を お すす めし ます 。 

な お , これ ら の フリ ー ウ ェ ア は 『 な ま も の 』 で すか ら 、 本 書 を ご 覧 に な っ て いる 現在 で は すでに バ 
ー ジ ョ ン ア ッ プ され て いる 可能 仁 が 大 びす 。 あらかじめ ご 耳 承 く だ さい 。 
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プロ グラ ミン グ の 実際 


この 章 で は , 実際 に SGX-WINDOW 用 の アプ リケーション を 
作成 する 場合 の 約束 事 や 手順 な ど に つい て 解説 し ます 。 と くに 
約束 事 は どう し て も 知っ て お か な けれ ば な ら な いこ と で すか ら , 
実際 の 作成 手順 に 進む 前 に ] 度 は 目 を 通し て お いて くだ さい 。 


第 3 章 プロ グラ ミン グ の 実際 


226 






BSX-WINDOW 用 の アプ リケーション の 作成 に 際 し て は , さま ざま な 約束 事 を 守る 必要 が 
あり ます 。 こ ご の 約束 事 を 「 ガ イド ライ ン 」 と 呼び ます 。 ガ イド ライ ン に は , 5X-WINDOW 
と いう 0 の 下 で 動作 する た め に 守ら な けれ ば な ら な い プ ログ ラミ ング ガイ ドラ イン と , ユ 
ー ザ ー に 統一 され た ユー ザー イン タフ ェ ー ス を 提供 する た め の ユ ー ザ ー イ ンタ フェ ー ス ガイ 
ドラ イン の 8 種類 が あり ます 。 






Human の アプ リケーション を 作成 する 際 に も プロ グラ ミン グ の 約 東 は 存在 し まし た 。 それ 
は , た と を ば 「 コ ユー ド は テキ スト セク ショ ン , デー タ は デー タ セ クシ ョ ン , ワー ク は プ ブロック 
スト レー ジャ セクション に 置く こと 」 で あっ た り , ある い は 「 ほ か の プロ セス が 確保 し た メモ リ 
を 開放 し て は な ら な い 」 と いっ た こと で あっ た り し まし た 。 

し か し , これ ら 6 は 非常 に 緩い 約束 事 で あり , 守ら な か っ だ こと で 問題 が 発生 し て も それ は 
作成 者 の 責任 で す 。 ま た , その よう な プロ グラ ム を 実行 し た ユー ザー の 責任 で も あり まし た 。 

し か し , SX-WINDOW で は , も う 少 し 多く の , そし て も う 少 し 厳密 な 約束事 が 課せ られ て 
いま す 。 

これ は , 第 1 に Human と 比較 し て SX-WINDOW が 複雑 で わる こと に より ます 。 シス テム が 
複雑 に な る こと で 脆弱 に な る 面 が ある こと は いう まで も あり ませ ん 。 し か も , SX-WINDOW 
は マル チタ スク OS で すか ら , 複数 走行 し て いる タス ク ど うし が お た が い の 縄 張り を 侵さ な いよ 
うに し て 共存 する 必要 も あり ます 。 

第 2 に , Human や MS-DOS で は ユー ザー と アプ リケーション 作成 者 の 距離 が 非常 に 近い も 
の と 想定 され て いた の に 対し て , SX-WINDOW で は これ を 分 離す る こと を 理想 と し て いる こ 
た に より ます * 


* と は いう も の の , それ で は X68000 を 支え て いる 数 多く の パワ ー ユ ー ザ ー が 納得 する は ず が あり ませ 
ん 。 ユ ー ザ ー に アプ リケーション を 作ら せな いな ど と いっ た ら 左 動 が 発生 する で し ょ う 。「 作 る 自 
分 」 と 「 使 う 自 分 」 の けじめ を つけ る , と いう 程度 に 理解 し て お いて くだ さい 。 


ユー ザー に 問題 が 発生 し な いよ うに 利用 する こと を 要求 し て は いけ ませ ん 。 誰 が 使っ て も 問 
題 が 発生 し な いよ うに プロ グラ ミン グ す る 必要 が ある の で す 。 

こう し た 約束事 ニプロ グラ ミン グ ガ イド ライ ン に つい て , 全体 の 方 針 に つい て 述べ た 後 。 各 
マネ ー ジ ヤ ャ 別に 述べ る こと に し ます 。 


全体 の 方 針 


⑯ で きる だ け ” 安 全 な "コー ド を 書く よう 心掛け て くだ きい 。 エ ラー 処理 は いく 6 書い て も 書き 
すぎ る こと は あり ませ ん 。 


1 ガイ ド 商 陸 


介 で きる だ け " コ ン パ クト な "コー ド を 書く よう 履 圭 け て くだ さい 。 メ モリ は 複数 の タス ク て 共 
有する 大 切な 資源 で す 。 


介 で きる だ け 再 配置 可能 プロ ッ ク を 利用 する よう に し て くだ さい 。 再 配置 不能 ブロ ッ ク は , ヒ 
ー プ ゾー ン の 利用 効率 を 低下 させ ます 。 

借 同 様 な 理由 か ら , 再 配置 可能 プ ブロック の ロッ ク を 行う の は 必要 な 期間 だ どけ に と ど め る よう に 
し て 《 だ きい 。 

亀有 配置 可能 プロ ッ ク へ の アク セス は , 必ず ハン ドル を 使っ て 行っ て くだ さい 。 実 際 に ブロ ッ 
ク が 存在 する アド レス は つね に 変わ っ て し まう 可能 価 が あり ます 。 

ブロ ッ ク 外 部 へ の アク モス は , メモ リマ ネー ジャ の 管理 系 を 破壊 する 可能 性 が ある の で , 桂 
止 き れ て いま す 。 

候 自 分 で 作成 し た プロ ッ ク は , 必ず 自分 で 廃棄 し て くだ きい 。 こ れ は , ヒー プ 上 に レコ ュー ド を 
作成 する ほか の マネ ー ジ ャ を 利用 し た 場合 も 同様 で す 。 


リソー スマ ネー ジ ヤ 


念 変 更 する 可能 人 柱 が ある , また は 変更 に よっ て 多く の メリ ッ ト が ある デー タ や コー ド は , で き 
る だ け リ ソー ス に し て くだ さい 。 

@ シ ステ ムリ ソー ス の 変更 は , 極力 避け て くだ さい 。 原則 と し て , シス テム リソー ス は メー カ 
ー だ け に 変更 する 権利 が あり ます 。 ど うし て も 変更 し な けれ ば な ら な い 場 合 は , "個人 の 貢 任 
に お いて " 行う こと に な り ま す 。 

信 新 し い リ ソー スタ イプ を 作る こと は 避け て くだ きい 。 す で に ある リソー スタ イプ の 範 叶 に あ 
る 情報 に あえ て 新しい タイ プ 名 を つけ る 必要 は な い は ず で す 。 た だ し , 今後 さま ざま な 種 
類 の 情報 を 扱う こと に な る で し ょ うか ら , シャ ー プ か ら 新 し い リ ソー スタ イプ が 発表 きれ る 
可能 性 は あり ます 。 

倫 リ ソー ス の ID の 一 32768 一 127 は シス テム が 利用 し ます 。 新しい リッ ソー ス を 作成 する 場合 , そ 
の ID は 128 一 32767 の 男 囲 な ら ば 自由 に 利用 で きま す 。 


介 グ ラフ ィ ッ クマ ネー ジャ を 使わ ず に 画面 に 表示 を 行う こと は 禁止 きれ て いま す 。 ど うし て も 
独自 の シー チン で 捕 画 を 行い た い 場合 は , プロ モス ポイ ンタ を 利用 し て くだ さい 。 


アル ポン 4 ユア ムン ルン コト アルフ 


代 @ ウ ィ ン ド ウ に は , 必ず タス ク ID を 登録 し て くだ さい 。 SX-SHELL 上 で 動作 し な い ア プリ ケ 
ーション な ら ば , その か ぎり で は あり ませ ん 。 
@ 2 つ 以 上 ウィ ンド ウ を 開く 場合 メイ ン の ウィ ンド ウ に は タス ク ID の 上 位 ワ ー ド を 0 に し 
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た も の を 登録 し て くだ さい 。 ま た だ た, メイ ン で な い ウ ィ ン ド ウ に は , タス ク ID の 上 位 ワ ー ド を 
0 以外 に し た も の を 登録 し て くだ さい 。 

⑯ ヒ ー プ ゾー ン 上 に 作成 し た ウィ ンド ウレ コー ド は , 必ず WMDispose で クロ ー ズ し て 〈 く だ さき 
い 。 ま た , その ほか の 場所 に 作成 し た 場合 は , WMClose を 使い ます 。 こ の 逆 は 危険 で す 。 

人 @ 上 原則 と し て , 新しく 開く ウィ ンド ツウ は 画面 の も っ と も 手前 に 置き 、 アク ティ ブウ ィ ン ド ツウ と 
し ます 。 

⑱@ デ スク トッ プ 上 の 1 つ 以 上 の ウィ ンド ウ の タイ トル バー が ハイ ライ ト 表 示 る れる よう な 状況 
を 作っ て は いけ ませ ん 。 これ は , つま り デ スク トッ プ 上 に アク ティ ブウ ィ ン ド ウ を 1 つつ 以 上 作 
っ て は いけ な いと いう こと に ほか な り ま せん 。 

信 自 分 が 開い た ウィ ンド ウ 以 外 を 操作 する こと は 避け て くだ さい 。 


ニレ 4 = ピリ ニン で ラン 
信 自 分 で オー プン し ただ コント ロー ル は , 必ず 自分 で CMDispose し て くだ さい 。 
@ 不 可視 属性 の コン トロ ー ル で な いか ぎり , つね に 表示 る れる よう に 再 抽 画 を 行っ て くだ さい 。 


依 自 分 が 作成 し た テキ スト エディ イット レ コー ド は , 必ず 自分 で TMDispose し て くだ さい 。 

⑯ テ キス トマ ネー ジャ を 通さ きず に 編集 テキ スト の 内 容 を 変更 する こと は 禁止 きれ て いま す 。 

⑱ テ キス ト エ ディ ッ ト レ コー ド の 内 容 を 直接 変更 する こと は 原則 と し て 禁止 され て いま す 。 

依 コ ント ロー ルキ ー テ ー ブ ル , キャ レッ ト 表 示 ル ー チ ン , クリ ッ ク ル ー プ ルー チン の 変更 は , 
標準 の テー ザー イン タフ ェ ー ス を 逸脱 し な い 範 囲 で 可能 で す 


久 ダ イア ログ に は , 必ず タス ク 1ID を 登録 し て くだ きい 。 

@ ヒ ー プ ゾー ン 上 に 作成 し た ダイ アロ グレ コー ド は , 必ず DMDispose で クロ ー ズ し て くだ る 
い 。 ま た , その ほか の 場所 に 作成 し た 場合 は DMClose を 使い ます 。 

信 新 し い ダ イア ログ を 開く 場合 は , 必ず 画面 の も っ と も 手前 に 置い て くだ さき い 。 

信 不 可視 属 人 性 で な いか ぎり , ダイ アロ グ ア イ テム は つね に 表示 され る よう に 再 捕 画 を 行っ て 〈 
だ さい 。 

⑱ ダ イア ログ に 関す る 処理 を 行う 間 , タス クマ ネー ジャ か ら の イベ ント の 取得 を 行っ て タス ク 
を 切り 替え る 必要 は あり ませ ん 。 

⑱ ウ ェ イ ト ダ イア ログ は , 適当 な 間隔 (1 秒 以 内 ) で 書き 換え を 行っ て くだ きい 。 また , 用 事 が す 
PR 


⑱ メ ニュ ー レ コー ド を 自分 で 作成 する 場合 は 、 必ず 再 配置 可能 プロ ッ ク を 作成 し , その 中 に 情 
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報 を 収め て くだ きい 。 ま た , その 後 必ず 廃棄 し て くだ きい 。 


WSX-SHELL 上 で 動作 する アプ リケーション を 作る 場合 。 イベ ント は タス クマ ネー ジャ か ら 
受け 取る よう に し , イベ ント マネ ー ジ ャ か ら 直 接 受 け 取 っ て は いけ ませ ん 。 ま た , むやみ に 
イベ ント を 登録 し た り , 削除 し た り , 登録 を 禁止 し た り し て は いけ ませ ん 。 

@⑱ ダ ブル クリ ッ ク の 基準 時 間 や , キャ レッ ト 点 減 間 隔 な ど を アプ リケーション が 変更 し て は い 
け ま せん 。 


タス クマ ネー ジャ ・ タ スク 管理 関連 


⑱Z プ リケーション は で きる だ け R 型 (も しく は O 型 ) の モジ ュー ル と し て 作成 し て くだ さい 。C 
型 の モジ ュー ル は メモ リ 効 率 が よく あり ませ ん 。 

@⑱ モ ジュ ー ル ヘッ ダ 内 で 不 必要 に 大 き な ワ ー ク エリ ア を 請求 し て は いけ ませ ん 。 
@Human の コマ ンド ライ ン か ら 起 動き され た 場合 の た ゆめ に, で きる だ け カ ー ネ ル (内 蔵 。 外部 
SXKERNEL.X、 あ る い は デバ ッ グ 用 SXWDB.X) 起 ち 上 げ の 処理 を 行っ て くだ さい 。 

依 直 動 後 , コマ ンド ライ ン の 解析 を 行っ て -W オ プシ ョ ン が 指定 きれ て いた ら , それ に よっ て 示 
され た 位置 へ 、。 そ う で な けれ ば TSGetWindowPos に よっ て 得 ら れ た 位置 に ウィ ンド ツウ を オォ 
ー プ ン し て くだ きい 。 た だ し , ウィ ンド ウ の 位置 が 固定 の アプ リケーション の 場合 は この か 
ぎり で は あり ませ ん 。 

⑱ タ スク マネ ー ジ ャ か ら 得 られ た イベ ント は 極力 サポ ー ト し て くだ さい 。 イ ベン トマ ネー ジャ 
に よっ て 得 ら れ た イベ ント は も ちろ ん で す が , タス クマ ネー ジャ イベ ント は 最低 限 1(EN 
DTSK) と 2(CLOSEALL) と 32 (WINDOWSELECT) だ け は 必ず サポ ー ト し て くだ さい 。 

@⑱ イ ベン ト を 得 て か ら 行 う 処 理 は びき る だ け 短 時 間 で すま せ , 次 の タス ク に すみ や か に 処理 を 
渡し て くだ きい 。 MPU を 独り 占め する よう な 処理 は 禁止 され て いま す ( た だ だし, ダイ アロ グ 
を 除く )。 

信 プ プリ ケー ショ ン が タス クマ ネー ジャ の イベ ント を 登録 する こと は 禁止 され て いま す 。 ま た , 
むやみ に イベ ント を 取り 除い て は いけ ませ ん 。 

全 タ スク 管理 テー ブル の 内 容 を 書き 換 を る こと は きわ め て 危険 びす 。 その 内 容 を よく 理解 し て 
いな いか ぎり , 手 を 加え る でき で は あり ませ ん 。 


久々 スク 問 通信 は , で きる だ け 2 つ の タス ク 間 で 行っ て くだ きい 。3 つ 以上 の タス ク が メッ セー 
ジ の や り と り を 行う と , 正常 に 返事 を 返せ な い 場 合 が あり ます 。 
倫 メ ッ セ ー ジ コー ド は 128 一 32767 を 使っ て くだ さい 。 768 一 127 は シス テム が 利用 し ます 。 


タス クマ ネー ジャ ・ フ ァイル 関連 


他 フ ァイル の オォ オープン, 作成 。 クロ ー ズ は 必ず タス クマ ネー ジャ で 行い 、。 オー プン し た ファ イ 
ル は 必ず クロ ー ズ する よう に し て くだ きい 。 
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代 フ ァイル の 読み 書き や シー ク に は DOS コ ユー ル を 利用 し ます が , FCLOSEALL は 絶対 に 使っ 
て は いけ ませ ん 。 

代 キ オー ジン 、 作成 。 クロ ー ズ 以外 の ファ イル 操作 で も , タス クマ ネー ジャ に 用 意 き れ て いる 機 
能 が ある な ら そ れ を 使い 、DOS ュ ユー ル は 使わ な いよ うに し て くだ さい 。 

@ フ ァイル を 消去 する 際 は ,、 で きる だ け ク リー ナ を 経由 させ る よう に し て くだ さい 。 

久利 用 し て いる ファ イル に 関係 する タス クマ ネー ジャ イベ ント が 発生 し た 場合 , 必ず 対応 し て 
SS 。 


その ほぼ か の マネ ー ジ ャ 


エク セ プ シ ョ ンマ ネー ジャ , マウ スマ ネー ジャ ,。 アニ メー ショ ンマ ネー ジャ ,。 キー ボー ド マ 
ネー ジャ , キー マネ ー ジ ャ な ど , 下位 の マネ ー ジ ャ を アプ リケーション か ら 直 接 利 用 する こと 
は 避け , イベ ント マネ ー ジ ャ 等 か ら 間 接 的 に 利用 する よう に し て くだ さい 。 











ウィ ンド ウシ ステ ム の メリ ッ ト の 1 つ に , すべ て の アプ リケーション が ウィ ンド ウ と いう 同 
ーー の 環境 を 得 ら れる こと が あげ られ ます 。 こ れ に よっ て 。 ユー ザー は アプ リケーション ご と に 
異な っ た 操作 方 法 を 覚え る 手間 が 省け ます 。 SX-WINDOW は その た め の 土 友 を 与え て は くれ 
ます が , アプ リケーション の 協力 な くし て は この よう な 環境 は 成立 し ませ ん 。 

ユー ザー に 提供 する 操作 環境 を 定め た 約束 事 を ユー ザー イン タフ ェ ー ス ガイ ドラ イン と 呼び 
ます 。 

以下 に , その 内 容 を 示し ます 。 ず いぶ ん 量 が 多い よう に 思え る か も し れ ま せん が , 実際 は そ 
れ ほ ど で も あり ませ ん 。SX-WINDOW で は , SXCallWindM (ウィ ンド ツ 関 係 )、 SXCallCtr- 
1M (コン トロ ー ル 関係 )、DMControl( ダ イア ログ 関係 )、TMEvent( テ キス ト エ ディ ッ ト 関 
係 ) し いっ た , アプ リケーション 作成 者 の 負担 を 減ら す た め の SX コ ー ル が 用 意 き れ て いま す 。 
これ ら を 利用 する こと に よっ て コー ド を 書く 手間 が 省け る と 同時 に 、 か な り ユ ー ザ ー イ ンタ 
フェ ー ス の 標準 化 を は か る こと が で きま す 。 その 結果 , ガイ ドラ イン へ 払う 注意 は ずい ぶん 少 
な く て すむ の で す 。 


E コ CD に 9 と El 


⑯ あ くま で も 使う 側 に 立っ て ユー ザー イン タフ ェ ー ス を 設計 し て くだ さい 。 る その 際 , 標準 的 な 
ユー ザー イン タフ ェ ー ス を 遵守 する こと は も ちろ ん で す が , その うえ ぇ で 独自 の 工夫 を 凝ら す 
の が 理想 的 で す (標準 的 な ユー ザー イン タフ ェ ー ス と は , SX-SHELL に 示さ れ て いる それ に 
準ずる と 考え て くだ さい ) 

⑯ ユ テー ザ ー の 操作 に は , つね に すみ や か に 対応 で き な け れ ば な り ま せん 。 複雑 な 計算 を 行っ た 
り , ファ イル の 読み 書き を 行っ た り し て , ユー ザー の 操作 に 応 を られ な い 場合 に は 。 ポ イン 
タ を 踏切 ボイン タ に 変更 し て , それ を 示 き な けれ ば な り ま せん 。 ま た , も っ と 長期 的 に ユー 
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ザー を 待た せる 可能 性 が ある 場合 は ウェ イト ダイ アロ グ を 表示 し て くだ さい 。 

⑱ ニ ユニー ザー に は , 「 で きる こと 」 と 「 で き な い こと 」 を 明確 に 示し ,「 で きる 」 と 示し た こと に つ 
2 る よう に し て くだ きる い 。「 で き な い こと 」 は 必要 最小 限 に と ど め , ユー 
ザー が 可能 な か が ぎり 思う まま に 操作 を 行 を る よう に し な けれ ば な り ま せん 。 


画面 表示 


@ で きる だ け 図 彩 ( ア イコ ン 等 ) を 多用 し , 視覚 的 に 理解 し や すい 画面 を 構成 する よう 心掛け て 
《 だ さい ( 図 1)。 
画図 | わか りや すい アイ コン の 例 



































ォ ー 一 目 で わか る アイ コン を 作る (タイ プ . X よ り ) 


信 画 面 の 中 で 強調 し た い 部 分 を 有効 に 示す こと が で きる よう に , 全体 的 に シン プル に 画面 を 構 
成 し , 不 必要 に 派手 な 装飾 は 避け て くだ さい ( 図 2)。 
一 図 ど 過度 な 装飾 は 避け る 





不 必要 な 装飾 
RmWWIOMM の ーー の 少 み 王 名 ーー は 品 肝 re 明代 人 人 えて いる と 叶 遇 
シン ブル な 装 秘 


SX-WINDOW の ユー ザー イン ター フェ ー ス は 非常 に 優 れ た 素質 を 備え て いる と 言え まし ょ う 。 


⑱ ユ テー ザー に よっ て 操作 で きる も の を 捕 画 し た 場合 マウ ス が それ を クリ ッ ク し た 際 に は な ん 
ら か の 反応 (反転 表示 ,。 ハ イラ イト 表示 な ど ) を 示 る な けれ ば な り ま せん 。 

プリ ンタ へ の 出力 を 行う 場合 な ど . ユー ザー は 画面 で 見 た まま を 得 ら れ な けれ ば な り ま せん 。 
いわ ゆる WYSWYG(What You See is What You Get) と いう 方 針 で す 。 


マウ ス の 使い 方 


⑱~ で ウス ポイ ンタ の 形状 を むやみ に 変更 し て は いけ ませ ん 。 ユ ー ザ ー を 待 だ なせ る と き に 踏切 ポ 
イン タ に 変更 する の は よい と し て , 待た せる 原因 と な っ た 処理 が 終わ っ だ ら , すみ や か に 元 
の 形 に 戻し て くだ きい 。 

⑱ マ ウス に よっ て 何 か を 選択 する 場合 、。 シ フト キー を 押し な が ら ク リッ グ , ある い は ドラ ッ グ 
され て いる と き は , 追加 的 な 選択 を 行っ て て だ きい 。 こ れ は , SX-SHELL の ディ レク トリ 
表示 で の アイ ュ ユン の 選択 や 、 ノー ト .X で の セレ クト 領域 の 設定 な ど で 使 われ て いま す 。 

@ す べ て の アプ リケーション を 通じ て , 左 ボタ ン は 何 か を 示す 目的 で , 右 ボ タン は メニ ュー を 
表示 する 目的 で 利用 きれ ます 。 目的 の 変更 は 許さ れ ま す が , その 場合 は , どの よう な 目的 で 
マウ ス が 使わ れ て いる か , ユー ザー に わか る よう に し な けれ ば な り ま せん 。 
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ウィ ンド ウ の 使い 方 


@ ゲ プク ティ イブ で な い ウ ィ ン ド ウ が 左 ク リッ ク さ れ た 場合 、 その ウィ ンド ウ を アク ティ ブウ ィ 
ドウ と し な けれ ば な り ま せん 。 この と き , アク ティ ブウ ィ ン ド ウ が 画面 上 に 2 つ 以 上 存在 し て 
は いけ ませ ん (特別 な が こと を し な いか ぎり , 普通 は こう は な り ま せん が )。 

@ ウ ィ ン ド ウ ア イ テ ム に , 標準 と 異な る 機能 を 割り 当て て は いけ ませ ん 。 た と えば , クロ ー ズ 
ボタ ン を クリ ッ ク す る と , ウィ ンド ウ が ズー ム す る よう な こと が あっ て は いけ ませ ん 。 

@ ウ ィ ン ド ウツ について, 操作 で きる こと は 「 操 作 で きる 」 と 示 る な けれ ば いけ ませ ん 。 たとえ 
ば , ドラ ッ グ で きる ウィ ンド ウ は ドラ ッ グ リー ジョ ン を も た な けれ ば いけ ませ ん し , 大 きき 
を 変え られ る ウィ ンド ウ は サイ ズ ボ タ ン を 表示 し な けれ ば な り ま せん 。 逆 に ,。 ウィ ンド ウ ア 
イ テ ム を 表示 する か ぎり , それ を サポ ー ト し な けれ ば いけ ませ ん 。 

介 ウ ィ ン ド ウツ を 移動 きせ た り , 大 き さ る を 変更 し た りす る 場合 は , 点線 の 枠 で 変更 後 の 位 置 や す 
イズ を ユー ザー の マウ ス 操 作 に 追従 し つつ 示さ な けれ ば な り ま せん ( 図 3)9。 た だ し , SXCal- 
1WindM を 利用 する か ぎり , この 点 に つい て 意識 する 必要 は あり ませ ん 。 

人 標準 ウィ ンド ウ の アイ テム で ある クリ ッ プ , 矢印 を アプ リケーション が 利用 する こと は 禁止 
され て いま せん が , SX-SHELL と か け は な れ た 機能 を も た せる こと は 考え も の で す 。 

玉 図 3 ウィ ンド ウ の 移動 / 大 き さ の 変更 
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⑱ コ ント ロー ル の 種類 は , 目的 に あっ た も の を 利用 し て くだ さい 。 

@ コ ント ロー ル の 配置 に は ,、 と くに 気 を 遣っ て くだ きい 。 見た目 に も バラ ンス よく , か つつ 機能 
的 に 配置 し な けれ ば な り ま せん 。 

信 選 択 び でき ない , ある い は 選択 し て も 意味 の な い コ ント ロー ル は イン アク ティ ブフ て 表示 し , 選 
択 で き な い こと を ユー ザー に 示 き る な けれ ば な り ま せん 。 ア クティ ブ で 表示 し た ユン トロ ー ル 
が 操作 で き な か っ た り , イン アク ティ ブ で 表示 し た コン トロ ー ル が 操作 で きた り し て は いけ 
ませ ん ( 図 4)。 

画図 4 コン トロ ー ル の イン アク ティ ブ 表 示 













イン アク ティ ブ 表 示 

⑱ ユ テー ザー に 操作 きれ て いる コン トロ ー ル (の 一 部 ) は ハイ ライ ト 表 示し て , その こと を ユー ザ が 
ー に 示 ぉ な けれ ば な り ま せん 。 も っ と もち 5, これ は SXCallCtrIM や CMCheck を 利用 する か ぎ 
り , 意識 する 必要 は あり ませ ん 。 

信 標 準 ボ タン は , ウィ ンド ウ や ダイ アロ グ で 表示 ・ 設 定 し た 内 容 を [確認] し た り , [設定 ] し 
た り , [取消 ] し た りす る 場合 に 使わ れる 場合 が あり ます 。 こ の よう な 目的 の 標準 ボタ ン は ウ 
ィ ン ド ウ , ある い は ダイ アロ グ の 右 下 の 隅 に 並べ て 置き , [取消 ] が ある 場合 は それ を 右端 に 
置か な けれ ば な り ま せん ( 図 5)。 

画図 5 [確認 ]/ [設定 ] ボタ ン と [取消 ] ボタ ン 





信 役 数 の セレ クト ボタ ン が 1 グル ー プ ' と し て 用 意 き れる 場合 , を の グル ー プ が 明確 に わか る よう 
に 並べ た り , 枠 で 囲ん だ どり し な けれ ば な り ま せん 。 ま た だ た , それ が どの よう な 意味 や も つ グ ル 
ー プ で ある か を 表示 し な けれ ば な り ま せん (234 ペ ー ジ 図 6)。 
グル ー プ 中 で 複数 の セレ クト ボタ ン が ON に な っ て いて は いけ ませ ん 。 この た だめ 、 グル ー プ の 
中 の モレ クト ボタ ン が クリ ッ ク さ れ だ ら , それ を ON に し , ほか の モレ クト ボタ ン は すべ て 
OFF に し な けれ ば な り ま せん 。 

@ デ プク ティ イブ な オル タネ イト ボタ ン は , クリ ッ ク さ れる だ た びに ON/OFF を 切り 替え て くだ き 
い 。 

⑱ デ アッ プ ダ ウン ボタ ン は 。 箱 の 中 に 表示 し た タイ トル を , アッ プ ボ タン , ダウ ン ボ タン で 変化 
きせ る 目的 で 利用 し ます 。 ア ッ プ ボタ ンダ ウン ボタ ン が 押 き れ た だ た ら , それ に お うじ て タイ 
トル の 表示 を 変更 し て くだ きい 。 
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玉 図 6 セレ クト ボタ ン 





正しい 正しく な い 
⑱ ウ ィ ン ド ウ に スク ロー ル バ ー を 設置 し た 場合 ウィ ンド ウ の 大 き さ の 変更 に な うじ て スク ロ 
ー ル バー の 位置 や 大 きき を 変更 し な けれ ば な り ま せん 。 


テキ スト エディ ッ ト の 使い 方 」 


⑱ テ キス ト エ ディ ッ ト を 収め た ウィ ンド ウ が アク ティ ブ で ある 場合 に か ぎり , キー 入力 な どの 
操作 が 可能 で す 。 ウィンド ウ が アク ティ ブ で な い 場 合 、 キ ャ レッ ト の 点滅 処 理 を 停止 し て く 
だ きい 。 

@ ビ ュー レク タン グル 中 で 左 ク リッ ク さ れ た 場合 , キャ レッ ト を を その 位置 に 移動 きせ ます 。 ド 
ラッ グ さ きれ た 場合 は セレ クト 範囲 の 設定 処理 を 行い ます 。 その 際 , シフ トキ ー が 押さ きれ て い 
た 場合 は 、 も と あっ た セレ クト 範囲 を 拡張 する よう に セレ クト 範囲 を 設定 し ます ( 図 7)。 
これ は TMEvVent を 利用 する か ぎり , 意識 する 必要 は あり ませ ん 。 

画図 7 左 ボタ ン に よる セレ クト 処理 








ウリ ッ み 


介 ビ ュー レク タン グル 中 で 右 ボ タン が 押さ れ た 場合 , カッ ト 六 ペー スト の メニ ュー を 表示 し , 選 
択 さ れ た 処理 を 行っ て くだ さい 。 こ れ は TMEvent を 利用 する か ぎ り 0, 意識 する 必要 は あり ま 
呈 ba 

他 カ ッ ト 避 ペー スト の た め に ショ ー ト カッ ト を 用 意 する 場合 , 原則 と し て 次 の よう に 対応 きせ 
で くだ さ W'e 
カッ ト : [OPT.1]+ [X] 
コピ ー : [OPT.1]+ [C] 
ペー スト : [OPT.1] 二 [V] 

だ た だし, TMEyent を 利用 し て メニ ュー を 出す 場合 。 シ ョ ー ト カッ ト は 表示 る されない の で , シ 
ョ ー ト カッ ト を 用 意 す る た め に は 自分 で メニ ュー 表示 や カッ ト & ペ ー ス ト 処 理 を 行わ な けれ 
ば な り ま せん 。 


1 ガイ ドラ イン 
信 カ ッ ト 避 ペー スト は , デス クト ッ プ スク ラッ プ に 反映 きせ る よう に し て くだ さい 。 


ダイ アロ グ の 使い 方 

@ ダ イア ログ は つね に 画面 の ちっ と も 手前 に 表示 きれ , 位置 や 前 後 関係 が 変化 し て は いけ ませ 
ん 。 この こと を 示す 意味 で も. ダイ アロ グウィン ドウ と し て は ウィ ンド ウ ID$26(38) の "ダイ 
アロ グ 用 ウィ ンド ウ " を 使い ます ( 図 8)。 

玉 較 8 ダイ アロ グ 用 ウィ ンド ウ 





久 ダ イデ ログ が 表示 きれ て いる 間 は ,、 ほか の タス ク へ の 切り 替え は 起こ り ま せん 。 こ の た め , 
ダイ アテ ログ は 溢 用 せ ず ,、 どう し て も 必要 な 場合 に の み 使 用 する よう に し て くだ さい 。 

信 @ ダ イア ログ アイ テム は , バラ ンス よく , 機能 的 に 配置 し て くだ さい 。 コ ント ロー ル 類 に つい 
て は , コン トロ ー ル の 使い 方 で 示し た 配置 の 方 針 に し た が っ て くだ さい 。 

⑱⑯ ダ イア ログ デイ テム と し て 標準 ボタ ン を 使い [設定] [取消 ] な ど を 置く 場合 は , コン トロ 
ー ル の 使い 方 で 示し た 配置 の 方 針 に し た が っ て くだ さい 。 を その 際 , [設定 ] の アイ テム 番号 を 
1 [取消 | を 2 と する の が 普通 で す 。 また ,. キー ボー ド の リタ ー ン キー を 押す こと に よっ て [ 設 
定 ], [確認 ] を クリ ッ ク す る こと の 代用 が で きる よう に する こと が 理想 的 で す 。 

@ ダ イブ ログ アイ テム と し て アイ コン を うま く 使 っ て 直感 的 に 理解 で きる 画面 を 構成 し て くだ 
きい 。 

信 簡 易 エ ラー 用 ダイ アロ グ を エラ ー や 警告 以外 の 目的 で 利用 する こと は 避け だ た ほう が よい で し 
ょ う 。 ほ か の 目的 に 使っ て し まう と , エラ ー や 警告 の イン パク ト が 薄れ る 可能 人 性 が あり ます 。 


更 メ ニュ ー は , 特定 の 場所 で 右 ボ タン が 押さ れ た 場合 に , その 場 に 表示 し , 選択 で きる よう に 
し て くだ る さい 。 

⑱ ス メ ニュー アイテム の 文章 は , 簡潔 で 理解 し や すく 記述 し て くだ さい 。 

@ メ ニュ ー ア デイ テム は 、 も っ と も よく 使わ れる 順に 上 か ら 並 べ で て くだ さい 。 和 危険 な 動作 を 指示 
する アイ テム は , で きる だ け 下 に 置い た ほう が よい で し ょ う 。 

食 状 況 に な うじ て 選択 で き な い メニ ュー アイ テム は イン アク ティ ブ に し て , 選択 で き な い こと 
を ユー ザー に 示 る な けれ ば な り ま せん 。 

信 チ ェ ッ クマ ー ク を 付加 すべ き メ ニュ ー ア イ テ ム は , 選択 する た びに その チェ ッ ク マ ー ク を つ 
ける / つ け な い を 切り 替え て くだ さい 。 
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信 現 在 の バー ジョ ン (1.02) 00 導 0 メニ ュー の 内 容 
の 整理 が うま くい か な い 場 合 が あり ます 。 右 ボタ ン を 押し た 場所 に よっ て 異な っ た メニ ュー 
を 出す な ど , 工夫 し て くだ さい 。 その 際 は , どこ を 押す と どの よう な メニ ュー が 出る の か ', 
明示 し な けれ ば な り ま せん 。 

旬 シ ョ ー ト カッ ト を 示し た 場合 , 必ず サポ ー ト し て く 《 だ さい 。 ショー トカ ッ ト は , 原則 と し て 
[OPT.1] 十 英 数 字 キ ー に よっ て 行い ます 。 

信 現 在 の バー ジョ ン (1.02) で は , メニ ュー は 未完 成 と 考え を る よう に し て , あま り 頼 ら な いよ う 
に し だ ほう が よる そう で す 。 メ ニュ ー で で きる こと は コン トロ ー ル や ダイ アロ グ で 代用 する 
よう に し だ ほう が よい と 思い ます 。 


ドラ ッ グ の 使い 方 

@⑱ で きる だ け ド ラッ グ き る れ だ た アイ コン を 受け 付け る よう に し て くだ きい 。 ア イコ ン を 受け 付け 
た 場合 は 。 ラ バー バン ド を 消去 し て ,. ウィ ンド ウツ ウ 中 に 取り 込ま れ た よう に 見 せな けれ ば な り 
ませ ん 。 受け付け た 結果 , アプ リケーション に ふる わし く 〈 く な い ア イコ ン で ある こと が 判断 で 
きた 場合 は 、 ラ バー バン ド を 元 の 場所 まで 戻す アニ メー ショ ン を きせ る よう に 指示 し て くだ 
きい 。 


スク ラッ プ の 使い 方 


人 文字 列 を 扱う 場合 できるだけ カッ ト 層 ペー スト に よっ て タス クマ ネー ジャ スク ラッ プ ヒ と 
デー タ を や り と り で きる よう に し て くだ さい 。 

倫 将 来 」。 グ ラフ ィ ッ ク を スク ラッ プ と の 間 で や り と り で きる よう に な っ た 場合 は やはり, カ 
ッ ト 必 ペー スト で きる よう に する べ でき で す 。 





こう し て が ガイ ドラ イン を 並べ て みる と, これ ら す べ て に し た が っ て コー ド を 書く こと は か な 
り 厄 介 な こと に 思え る か も し れ ま せん 。 しかし, どう か 投げ 出 き な いで く 《 だ さい 。SX- WIN- 
DOW で は , これ ら の ガイ ドラ イン に そえ る よう に サポ ー ト する 機能 が いく つも 用 意 き れ て い 
ます 。 それら を 利用 すれ ば , 決し て 面倒 で は あり ませ ん 。 

また , 独自 の ユー ザー イン タフ ェ ー ス を 構築 で き な い こと で 個性 が 発揮 で き な い と 思わ れる 
か も し れ ま せん が 。 そん な こと は あり ませ ん 。 こ うし た 標準 和 釣 な 1 インタフェース を 構築 する 
め の 道 具 が すでに 用 意 き され て いる た め ,、 アプ リケーション を 作成 する 労力 は 大 幅 に 削減 で きま 
す 。 その 結果 . アプ リケーション の 本 質 的 な 部 分 に 力 を 注 で こと が で きる の で す 。 個 性 は を 
で , 従来 以上 に 発揮 で きる は ず で す 。 





1 ガイ ド 受 誰 


CuWW ロタ イプ の 実行 ファ イル の 作成 法 


本 文 で は X タ イプ の 実行 ファ イル の 作成 に し か 言及 し ませ ん で し た が , R タ イプ の ファ イル と し て 
作成 する こと も 可能 で す 。 
R タ イプ の 実行 ファ イル に モジ ュー ル を 収め ゆる に は , 次 の よう な 条件 が あり ます 。 


1) モ ジュ ー ル ヘッ ダ を ファ イル の 先頭 に 置く 
メタ イプ で は , 実行 開始 アド レス ー32 バ イト の 位置 に モジ ュー ル ヘ ッ ダ が 必要 で し た が , R タ イプ で 
は 実行 開始 アド レス を 指定 で き な い た め , か な ら ず ファ イル の 先頭 に モジ ュー ル ヘ ッ ダ が 必要 で す 。 


2) モ ジュ ー ル ヘッ ダ に プロ グラ ム エ リ ア の サイ ズ を 格納 する 

本 文 で 示し た スケ ルト ン で は , プロ グラ ム エ リ ア の サイ ズ を 0 と し て お きま し た 。X タ イプ の 場合 , 
先頭 の X フ ァイル の ヘッ ダ か ら プ ログ ラム サイ ズ を 判断 で きる の で , ここ に 値 を 収め る 必要 が な いか 
ら 6 で す 。 

R タ イプ の 場合 か な ら ず プロ グラ ム エ リ ア の サイ ズ を 収め ゆる よう に し て くだ さい 。 プ ログ ラム エリ 
ア の サイ ズ を 求め る 方 法 は , 脚注 に 示し まし た 。 

この ほか に , X フ ァイル か ら R フ ァイル ヘ へ コンバー ト 可能 な プロ グラ ム が 満た すべ き 条 件 を 備え て 
いな けれ ば いけ ませ ん 。 
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それ で は , いよ いよ 実際 の プロ グラ ミン グ に つい て の 解説 に 入り ます 。 
X-WINDOW 用 の アプ リケーション は , イベ ント ドリ ブン 方 式 に 対応 させ た 記述 を し な 
けれ ば な ら な か っ た り , ガイ ドラ イン に そう べく 気 を 使っ た り と , いま まで と は ずい ぶん 勝 
手 が 異 な り ま す 。 し か し , 一 度 そ の 骨組 みさ え 作っ て し まえ ば , 後 は それ に 肉 付 け する こと 
で , さま ざま な アプ リケーション を 作る こと が で きま す 。 

まず 最初 に 骨組 み を 作る こと か ら 始 め て , し だ い に 複 雑 な アプ リケーション を 作っ て いく こ ご 
と に し まし ょ う 。 





スケ ルト ン (skelton) と は 「 骨 格 ・ 骨 組み 」 と いう 意味 で す 。 
意味 の ある アプ リケーション を 作成 する 前 に , "スケ ルト ン " を 中 心 と し た コー ド の 書き 方 に 
つい て 説明 する こと に し ます 。 


と ンプ イク ) 


SX-WINDOW の アプ リケーション を 考え る 前 に , 私 た ちの 身 の ま わり の 生き 物 に つい て 考 
えて み ま し ょ う 。 

生き 物 の 中 に は 人 松 椎 動物 と 呼ば れる 種類 が ある の は ご 存じ で し ょ う 。 な ん の こと は な い , 私 
た ち 人 間 を 含め 脊椎. つま り 背 骨 ち も っ た 生き 物 の こと で すね 。 和 脊 椎 動物 に は いろ いろ と ババ 
リエ ーション が あっ て , た と えば 鳥 の よう に 空 を 飛ぶ も の , 魚の よう に 水中 を 泳 で も の , 霊長 
類 の よう に 高度 な 知性 を ち も つ も の な どる ま ざ ま で す 。 

これ ら す べ て は , 背骨 を 中 心 に し た 骨格 に よっ て 体 が 支 を られ て いる 点 で 共通 し て いま す 。 
背骨 と いう の は , 体 を 支え を る た め の 大 切な 支柱 で ある と 同時 に その 内 部 が 神経 の 通り 道 と な 
っ て いま す 。 体 中 の 神経 は 最終 的 に は 背骨 を 通っ て 脳 へ と 至り ます 。 つ まり , 背骨 は 生き 物 と 
いう シス テム の 中 で , 脳 と いう MPU と 体 の 各部 (デバイス) と の 間 で の 情報 の 通り 道 で ある と 
考え を る こと が で きま す 。 

こう し た 情報 の 通り 道 を 中 心 に , 各種 の 機能 を も つき さま ざま なか 部 品 が 接続 きれ て , 特徴 ある 
生き 物 が で びき あがり ます 。 鳥 な ら ば 選 が , 魚 な ら ば ヒレ が , 霊長 類 な ら ば 高度 に 発達 し た 脳 が , 
それ ぞ れ の 生き 物 を 特徴 づけ て いる 部 品 で す 。 

情報 を 処理 する シス テム と し て の 生き 物 を 考え た 場合 , 各種 の 部 品 を 制御 する プロ グラ ム が , 
背骨 に よっ て まとめ られ , 制御 され て いる と いう こと が で きま す 。 

コン ピュ ー タ の プロ グラ ム で も , この よう な 構造 を 考え を る こと に よっ て , すっ きり と し た 情 
報 の 流れ を 実現 で きま す 。 さ る さらに, 中 心 と な る 背 朋 に あたる 部 分 は つね に 一 定 で , すべ て の プ 
ログ ラム に つい て 共通 に 利用 する こと が で きま す 。 こ の よう な , プロ グラ ム の 骨組 み と な る コ 
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ー ド が スケ ルト ン と 呼ば れる も の で す 。 

スケ ルト ン は , それ 自体 で は あま り だ いし た こと は で きま せん 。 骨 だ け の 生き 物 が た いし た 
こと が で き な い の と 同じ で す 。 こ れ に , プ ブログ ラム を 特徴 づけ る 部 品 ( コ ユー ド ) に よっ て 肉 付 け 
し て ゆく こと に より , 外見 も 動作 も 異な る 6、 る さまざま な プロ グラ ム が で き あ が り ま す ( 図 1)。 
還 図 |] スケ ルト ン を 中 心 と する プロ グラ ム 





スケ ルト ン 

















キ グラ フィ ッ ク 


グラ フィ ッ ク ツ ー ル 





























+ テキ スト 処理 


ワー ドブ プロ セッ サ 














SX-WINDOW 用 の アプ リケーション の 場合 , ス ケル トン を 用 意 す る こと に よっ て 次 の よう 
な 利点 が あり ます 。 


① コ ー ド を 書く 量 を 減ら すこ と が で きる 
すべ て の アプ リケーション で "背骨 "と な る 共通 部 分 は , 一 度 書い て し まえ ば 使い 回 し が きき 
ます 。 


② イ ベン トド リブ ン を 意識 する 必要 が 少な く な る 

スケ ルト ン の 内 部 で イベ ント 待ち を 行い , 対応 する 処理 へ の 分 岐 を 行う こと に よっ て , アプ 
リケーション 作成 者 は 分 岐 先 で の 処理 に つい て の み 考 えれ ば よい こと に な り ま す 。 分岐 先 で 行 
うぅ 処理 は , "普通 の "プロ グラ ム と きる ほ ど 変 わり ませ ん 。 


③⑬③ プ ログ ラム の モジ ュー ル 化 が 容易 こと なる 

ソフ トウ ェ ア の 生産 性 を 上 げ る た め に , つま り 早 く , 労力 を 少な く 、 バ グ を 発生 し に くい ソ 
フト ウェ ア を 作る た め に は , モジ ュー ル 化 が 有効 で ある こと は よく 知ら れ て いま す 。 ス ケル ト 
ン が イベ ント に 対応 し た 処理 を 個別 に 呼び 出す 構造 に する こと で , モジ ュー ル 化 の 準備 は す で 
に 整っ て いま す 。 


* プログ ラム を , 機能 単位 で ば ぱら ば ら に し た も の を 一 般 的 に 「 モ ジュ ー ル 」 と 呼び ます (タス クマ ネー 
ジャ の "モジ ュー ル " と は 異な り ま す )。 そし て , いく つも の モジ ュー ル を 組み 合わ せる こと に よっ て 
全体 を 構成 する 方 法 が 「 モ ジュ ー ル 化 」 で す 。 モ ジュ ー ル ご と に ある 程度 独立 し た も の と し て 扱え 
る よう に し て お く こ と で , モジ ュー ル ご と に デバ ッ グ が 行え た り , ほか の プロ グラ ム へ の 流用 が 容 
易 に な っ た り し ます 。 
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スケ ルト ン の 解説 


本 書 で 用 意 し た スケ ルト ン は 4 つの ファ イル て 構成 きれ, これ ら を イン クル ー ド , 分 割 ア ャ ン 
プ ブル し て リン ク す る こと に より , アプ リケーション と し て の 体 を な す よ うに な っ て いま す 。 

1 つめ は , SX コ ユー ル を 呼び 出す た め の マ クロ を 定義 する , ご く 短 い フ ァイル SXCALL.MAC 
で す (⑰ スト 1)。 この マク ロ は , 複数 の ファ イル に わた だ っ て 利用 きれ る の で , イン クル ー ド し て 
使う こと が で きる よう に な っ て いま す 。 

2 つめ は , ワー クエ リア の 内 容 を 定義 する WORK .INC で す ( リ スト 2)。 こ の 中 で は , offset 
命令 を 利用 し て , ワー クエ リア 先頭 か りら の オフ モッ ト と シン ボル を 対応 きせ て いま す 。 す で に , 
最低 限 必要 な ワー ク の ラベ ル が 定義 きれ て いま す 。 

3 つめ が , スケ ルト ン の "背骨 "と な る コー ド を 収め た SKELTON .S で す ( リ スト 3)。 こ こ で 
は , SX-WINDOW 用 の アプ リケーション と し て 起動 きれ る た め の 最 低 限 の コー ド と , イベ ン 
ト を 取得 し て 各 処 理 に 分 岐 す る コー ド が 含ま れ ま す 。 こ の ファ イル は , ほとん どの アプ リ ケ ー 
ショ ン に 流用 で きる の で , 書き 換え な けれ ば な ら な いよ うに な る こと は まず な いと 思い ます 。 

そし て , 最後 が SMPL1.S で す ( リ スト 4)。 こ の 中 に は , "背骨 "ほど 固定 的 で は な いも の の , 
か な り 基 本 的 な 処理 の なめ の コ ユー ド が 含ま れ て いま す 。 

それ ぞ れ の ファ イル に つい て 解説 し ます 。 


⑩SXOALL .MAO 

SX コ ー ル を 呼び 出す た ゆめ の マ クロ , SXCALL が 1 つ 定 義 8 れ て いる だ け で す 。 SX コ ー ル を 
利用 する ソー ス フ ァ イル の 先頭 で イン クル ー ド し て お いて くだ さい 。 

SXCALL は , 次 の よう に 使い ます 。 


SXCALL く コ ー ル 番号 > 
だ と えば , GMSetGraph で し た ら 
SXCALL $A131 * GMSetGraph 
の よう に 記述 し ます 。 
dc .W を 使う の と ほとん ど 変 わり は な い の で す が , SX コ ユール を 呼び 出し て いる こと を 明示 で 
きる た め , いく ら か 読み や すい ソース に な り ま す 。 
この ファ イル の 中 で SX コ ユール の 番号 と 名 前 を 対応 づけ る こと に より , 名 前 で SX コ ュー ル を 呼 
び 出 すこ と が 可能 で す 。 こ の よう に する こと で , ソー ス の 可 読 計 は さら に 向上 し ます 。 


本 書 で は 番号 で 呼び 出し て いま す が , 注釈 と し て コー ル 名 を 付記 し て お く 《 こ と に し ます 。 
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還 リ スト 1 SGXCALL.MAG 








3 
* SX-WINDOW 用 マク ロ 定 義 フ ァイル 
# 
SXCALL macrO num + [ S X コ ー ル 呼び 出し マク ロ ] 
dc.w nUm 
endm 
@WORK.INC 


タス クマ ネー ジャ の 項 で 説明 し まし た が , SX-WINDOW で は 各 タ スク に 変数 用 の ワー クエ 
リア を 用 意 し ます 。 普通 は この エリ ア の 先頭 を アド レス レジ スタ の A5 に 記 境 し て お いて , アド 
レス レジ スタ 間接 形式 "で 利用 し ます 。 
* の : move.| IO(a5) ,d0 

この よう な アド レス の 表現 方 法 。 

ワー クエ リア 内 部 に 変数 を 収め た り , それ を 読み 出し た りす る 場合 、 ワ ー ク エリ ア 先 頭 か ら 
の 位置 (オフ モット ) を 数 字 で 表現 し て も か まい ませ ん が , それ より は 理解 し や すい シン ボル で 
表現 し た ほう が いい に 決ま っ て いま す 。 

この ファ イル の 中 で は , ワー クエ リア の 中 に 収め る 変数 (ワー ク ) の シン ボル と サイ ズ を , off- 
set 命 令 に よっ て 対応 づけ て いま す 。 ワー クエ リア の 中 に 収め る 変数 は , すべ て ここ に 列挙 し て 
お いて くだ さい 。 す で に 基本 的 な ワー ク は 定義 済み で す 。 

ここ で の ミソ は シン ボル WORKSIZE で , 必ず 最後 に 置か れる こと に よっ て , この シン ボル 
は ワー クエ リア の サイ ズ を 表現 する こと に な り ま す 。SKELTON .S の 中 に 用 意 き され て いる モ 
ジュ ー ル ヘッ ダ で は , この WORKSIZE と , スタ ッ ク サ イズ を 示す STKSIZE を 加え た 値 を , 
必要 な ワー クエ リア の サイ ズ と し て 指定 し て いま す 。 

この ファ イル は , ワー クエ リア 内 に アク モス する ソー ス フ ァ イル の 先頭 で イン クル ー ド し て 
(だ さい 。 
還 リ スト 2 _ WORK.INC 














# 

# SX-WINDOW 

# サン プル プロ グラ ム # 1 

# 

# ワー ク 定 義 用 イン クル ー ド ファ イル 

*# 

STKSIZE = 1#1024 ォ + スタ ッ ク サ イズ 

ワー ク の 内 容 の 定義 
-offset 0 

cmdLine: *# コマ ンド ライ ン の アド レス を 
ds. 1 1 + 保存 する ワー ク 

enVPtr: * 環境 の アド レス を 保存 する ワー ク 
ds. 1 1 

winRect: の ィ ン ド ウレ クタ シグ の ルレ ヨード 


連 


V 


上 
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ds. | 2 
paramFlg: + コマ ンド ライ ン の 解析 結果 を 示す 
ds.w 1 ゃ フワ ラグ 
eventRec: ォ イ ベン トレ コー ド の 先頭 
eVentRec_what: イペ ジジ ド ト ュ ョ ー ドド 
ds.w 1 
eventRec_whoml: # 第 1 引数 
ds. | 1 
eventRec_when: ォ イ ベン ト 発 生 時 
ds. | 1 
eventRec_whom2 : + 第 2 引数 
ds.| 1 
eventRec_what2: 
ds.w 1 *+ タス クマ ネー ジャ イベ ント の 種類 


eVentRec taskID: 














sw 1 *+ 送り 手 の タ スク 1D 

eventMask: + イベ ント マス ク を 保存 する ワー ク 
ds.w 1 

taskID: + タス ク 1D を 保存 する ワー ク 
ds. | 1 

winPtr: + ウィ ンド ウレ コー ド を 作成 する 場所 
ds.b $72 

WinActiVe: まみ の テ ィ ブ ウラ ダ 
dsS.w 1 

WORKSIZE: + ワー ク の 終了 ] 

⑥SKELTON.8 


スケ ルト ン の "背骨 "と な る ユー ド を 収め た ファ イル で す 。 この ファ イル に は , 5 つの 要素 が 全 
まれ て いま す 。 


(1) モ ジュ ー ル ヘッ ダ (19 一 24 行 ) 

SX-WINDOW 用 の アプ リケーション と し て 必要 な モジ ュー ル ヘ ッ ダ を 作成 し て いま す 。 

ここ で は , R 型 の , X タ イプ の 実行 ファ イル に 収め ゆら れる モジ ュー ル を 想定 し て いま す 。 ほか 
の 形式 の モジ ュー ル の 場合 は 多少 の 手直し が 必要 で す 。 

20 行 目 は 。 モジ ュー ル タ イ プ で す 。OBJR, つま り R 型 の モジュール で す 。 

21 行 目 は , 本来 な ら ば プロ グラ ム エ リ ア の サイ ズ が 入り ます 。 し か し , 分 割 ア セン プル を 行 
うこ と で , サイ ズ を 求め る の が 困難 に な っ て いる こと か ら , メタ イプ 専用 と 割り 切る こと に よっ 
COEL で ル ま いま 2 二 


* 3: 分 割 ア セン ブル を 行っ た 場合 , 原則 と し て リン ク し た 順番 に コー ド が 並び ます 。 この と き , ソー ス の 
中 で セク ショ ン 分 け を 行っ て いる と , さら に 話 は や や こし く な り , 全体 と し て テキ スト セク ショ 
ン , デー タ セ クシ ョ ン , ブロック ストレージ セク ショ ン の 順に 並び ます 。 

分 割 ア セン ブル を 行っ て いて , か つ セ クシ ョ ン 分 けし て いる 場合 は , プロ グラ ム エ リ ア の 最後 を 求 
め る た め に は , 「 最 後に リン ク す る ファ イル 」 の 「 プ ロッ クス トレ ー ジ セク ショ ン の 最後 」、 に シン ボ 
ル を 置き , それ を 参照 する こと に な り ま す 。 


22 行 目 は , SX-SHELL か ら 起 動き れ た 場合 に 動作 を 始め る 場所 の 指定 を 行っ て いま す 。 こ 
の スケ ルト ン で は , ラ ベル main か ら 動 作 を 始め る よう に 指定 し て いま す 。 Human の コマ ンド 
ライ ン か ら 起 動き れ た 場合 は モジ ュー ル ヘ ッ ダ の 直後 , ラベ ル DiXstart か ら 起 動 す る よう 





に , ファ イル 末尾 の end 命 令 で 指定 し て いま す 。 
23 行 目 は ワー クエ リア の サイ ズ の 指定 で す 。WORK .INC の 中 で 定義 き 8 きれ た シン ボル 
WORKSIZE と STKSIZE の 合計 を も を. ワー クエ リア の サイ ズ と し て 指定 し て し ます 。 


(2)Human の コマ ンド ライ ン か ら 起 動 さ れ た 場合 の 処理 (26 一 35 行 ) 
SX-SYSTEM の 内 蔵 カ ー ネ ル の 起ち 上 げ を 行っ て いま す 。 こ の 処理 に よっ て , 必要 最小 限 
の 環境 の 整備 が 行わ れ , SX-WINDOW 用 の アプ リケーション の 走行 が 可能 と な り ま す 。 


(3)SX-WINDOW 上 の アプ リケーション と し て の 初期 化 処理 (36 一 52 行 ) 

SX-SHELL か ら レ ジス タ に 渡る れ た 各種 の 情報 を 処理 し て いま す 。 

A1 に 入っ て いる ワー クエ リア 先頭 の アド レス は A5 に 収め て いま す 。 こ の 後 , A5 で ワー クエ 
リア 内 の 変数 に アク モス する こと に な る の で , A5 の 内 容 は 絶対 に 書き 換 を て は いけ ませ ん 。 

A2 に 渡る きれ た コマ ンド ライ ン の アド レス と, A3 の 環境 へ の アド レス は , それ ぞ れ ワー クエ リ 
ア の 中 の cmdLine と envPtr と いう ワー ク に 格納 し , 後 の 利 用 に 備 た ます 。A2 に 渡さ れ た コマ 
ンド ライ ン の アド レス は すぐ に 利用 し て ,。 コ マン ドラ イン に お ける 一 W オ プシ ョ ン の 指定 を 調 
べ て いま す 。 

そし て , SMPL1.S の 中 の アプ リケーション の 初期 化 ル ー チ ン を 呼び 出し て , アプ リ ケ ー シ 


ョ ン 独 自 の 初期 化 を 行っ た 後 , すべ て の イベ ント を 受け 付け る 準備 を し て , この ブロ ッ ク を 終 . 


えて いま す 。 


(4) イ ベン ト の 取得 と 各 処理 へ の 分 岐 (53 一 88 行 ) 

ここ が アプ リケーション の すべ て の 処理 の 中 心 で あり , つね に 処理 は ここ か ら 始 まり , ここ 
に 戻っ て きま す 。 

イベ ント の 発生 を 待ち も ,、 ワー ク の 中 に 用 意 し た タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ー ド の 中 に 発 
生 し た イベ ント に つい て の 情報 を 受け ます 。 こ の と き , ほか の タス ク へ の 切り 替え が 発生 し て 
いる こと は すでに タス クマ ネー ジャ の 項 で 説明 し ま し た 。 

得 ら れ た イベ ント の イベ ント コー ド を 調べ て , SMPL1 .S の 中 の 対応 する ルー チン を 呼び 出 
し ます 。 戻 っ て きた と き に DO0 の 内 容 が 負 で あっ た 場合 は アプ リケーション の 終了 を 意味 し て い 
る の で , 終了 処理 へ と ジャ ンプ し ます 。 


(5) 終了 処理 (89-93 行 ) 
SMPL1.S の 中 の 終了 処理 ルー チン を 呼び 出し た 後 , タス ク の 終了 を 行っ て いま す 。 
画 リ スト 3 SKELTON.8 





SX-WINDOW 
標準 スケ ナル トン 


ae 
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mdhead: 


DiXstart: 


_main: 


1o0p: 


.Include 
. Include 


-xref 
-xref 
-Xref 
.Xref 
.Xref 
.Xref 


.Include 


.teXt 


dc. | 
dc. 1 


dc. | 
dc. 
dc. | 


move.| 
lea 
movea.| 
clr.1 
move.| 
Pea 
SXCALL 
ea 
movea.| 


movea. | 
move.| 
ImOVe.| 


clr.w 
clr.1 
pea.| 
pea. | 
SXCALL 
lea.1 
movVe.W 


bsr 
bmi 


0OV6.W 


Pe3 
mVe.W 
SXCALL 
addq. 1 
lea 
move.W 
and_w 
add.w 
move.w 
Jsr 
tst. | 
bmi 
bra 


DOSCALL.MAC 
SXCALL.MAD 
_INIT,_TINI 
IDLE 
MSLDOWN, MSLUP. MSRDOWN, MSRUP 


KEYDOWN, KEYUP 
UPDATE. ACTIVATE 
SYSTEMI, SYSTEM2, SYSTEM3. SYSTEM4 


WORK.INC *+ ワー クエ リア の 内 容 を 定義 する ファ イ 
ル 


に 3 


[ モジ ュー ル ヘ ッ ダ ] 


"0BJR' + R 型 モジ ュー ル 
0 *+ プロ グラ ム エ リ ア の サイ ズ (% フ ァ イ 
ル の 場合 意味 が な い ) 
_main-mdhead ォ * スタ ー ト アド レス オフ セッ ト 
WORKSIZE+STKSIZE *+ ワー クエ リア の サイ ズ 
0.0.0.0 + シス テム 予約 
* 。 コマ ンド ライ ン か ら 起 動 し た 場合 
al, d2 + ] ここ か ら ス ター ト す る 
WORKSI7E+STKSIZ7E(al).al * ] 
al, sp + ] 
- (sp) + ] 
8 (0), - (sp) *+ | 決ま り 文句 
(a1) + ] 
$A350 + ] 
12 (sp), sp + ] 
d2.a1 + ] 
*+ SXーSHELL か ら 起 動 し た 場合 
al,. a5 + ここ か ら ス ター ト す る 
a2, cmdLine (35) 
a3. envPtr(a5) 
- (sp) 
- (sp) 
winRect (a5) 
a 
$A3EA * ま _ TSTakeParam 
14 (sp), sp + コマ ンド ライ ン を 解析 し 、' -W 
d0, paramFlg (a5) *+ オプ ショ ン を 得る 
_INIT # アプ リケーション の 初期 化 
_eXIt # 初期 化 時 に エラ ー が あれ ば 終了 


# 生 人, eventMask (a5) 


メイ ン ル ー プ ブ 


に 3 


eventRec(a5) 

eventMask (a5) , - (sp) 

$A357 *+ TSEventAvail 
#6, sp イベ ント を 得る 
eventTable (pc), al 

eventRec_what(a5), d0 
#5.d0 

d0. d0 

(al.d0.w).d0 
(al.d0.w 

d0 

_eXit 

loop 


3 


に 3 


イベ ント コー ド に よっ て 
分 岐 する 


に 3 

















eventTable: # 分 岐 先 の テー ブル 
dc.w IDLE-eventTable # 0 アイ ドル イベ ント 
dc.w MSLDOWN-eventTable + 1 レフ ト ダ ウン イベ ント 
dc.w MSLUP-eventTable まま 2 レフ ト ア ッ プ イベ ント 
dc.w MSRDOWN-eventTable # 3 ライ ト ダ ウン イベ ント 
dc_w MSRUP-eventTable + 4 ライ ト ア ッ プ イベ ント 
dc.w KEYDOWN-eventTable # 4 キー ダウ ン イ ベン ト 
dc.w KEYUP-eventTable # 5 キー アッ プイ ベン ト 
dc.w UPDATE-eventTable 香 アッ プ デ ー ト イベ ント 
dc.w DAMMY-eventTable + 8 Se 
dc.w ACTIVATE-eventTable + 9 アク ティ ベイ トイ ベン ト 
dc.w DAMMY-eventTable + 10 cs 
dc.w DAMMY-eventTable + 1 王 
dc.w SYSTEMI-eventTable + ま 12 シス テム イベ ント 1 
dc.w SYSTEM2-eventTable + 13 シス テム イベ ント 2 
dc.w SYSTEM3-eventTable + 14 シス テム イベ ント 3 
dc.w SYSTEM4-eventTable + 15 シス テム イベ ント 4 

DAMMY : 
rts 

_-eXit: + [ 終了 する ] 
bsr _TINI + アプ リケーション の 終了 処理 
move.w d0,-(sp) 
SXCALL $A352 +# _ TSExit 
end DiXstart 

SMPL1.8 


この ファ イル で は , 初期 化 ル ー チ ン , 終了 処理 ルー チン , そし て 各 イ ベン ト へ の 対応 ルー チ 
ン を 用 意 し て いま す 。 を その 内 容 は , ウィ ンド ウ を 表示 し て マウ ス で の 操作 に 対応 する という, 
ご く 基 本 的 な も の で す 。 

リエ ント ラン ト に 作る た め に , 静 的 な ワー ク は 用 意 せ ず が. すべ て の ワー ク を SX-SYSTEM 
の 作成 し た ワー クエ リア の 中 に 用 意 し て いま す 。 ま た , アド レス を 指定 する 場合 は びき る だ け 
PC 相対 形式 を 使っ て いま す 。 SX-WINDOW 用 の アプ リケーション は , で きる だ け こ の よう 
な スタ イル で 記述 する よう に し て くだ きい 。 

*4 lea label(pc) ,a0 


この よう な アド レス の 表現 方 法 
(1) 初 期 化 ルー チン (119 一 168 行 ) 

お も に ウィ ンド ウ の オー プン を 行っ て いま す 。 を その 際 ,。 コマ ンド ライ ン で 一 W オ プシ ョ ン の 
指定 が あっ た 場合 は それ に あわ せ た ウ ィ ン ド ウ の 大 きる を , そう で な い 場 合 は ,。 ファ イル の 
最初 で 定義 し た な デフォルト の 大 きる で , デフ ォ ル ト の 位置 に 開い て いま す 。 

ここ て で 用意 する ウィ ンド ウ は , クロ ー ズ ボタ ン 付 き の 標準 ウィ ンド ウ で , その ほか の ウィ ン 
ドウ アイ テム の 載っ て いな い , シン プル な も の で す 。 

ウィ ンド ウ を 開い た 後 は 、 その 中 へ の 描画 を 行う の で す が , ここ で は 何 も し て いま せん 。 

ウィ ンド ツウ の 開き 方 や 、 ウィ ンド ウレ ュー ド の 保存 の し か だ た な ど を 参考 に し て くだ きい 。 
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(2) 終 了 処 理 ル ー チ ン (178 一 184 行 ) 

終了 処理 し いっ て も , これ だ け シ ンプ ル な プロ グラ ム に な る と , ほとん どす る こと は あり ま 
せん 。 ウィンド ツウ を 閉じ る だ け で す 。 

この と き , ウィン ドウ レコ ー ド を ワー ク 上 に 作成 し て いた こと か ら , WMClose を 使っ て いる 
こと に 注意 し て くだ きい 。 


(3) 各 イベ ント へ の 対応 ルー チン (25 一 118 行 ) 

対応 し て いる イベ ント は 次 の 5 つの み で , 後 は 何 も ち し て いま せん 。 
・ レ フト ダウ ン イ ベン ト 

マウ ス の 左 ボ タン が 押さ れ た 際 の ウィ ンド ツウ 操作 に つい て の 処理 を 行っ て いま す 。 本 来 で あ 
れ ば 複雑 な 処理 な の で す が , SXCallWindM を 利用 する こと で 非常 に シン プル に 記述 で き て い 
ます 。 
アップ デー トイ ペン ト 

ウィ ンド ウ の 内 部 を 再 描画 する た め の コ ー ド が 用 意 き され て いま す 。 し か し , 実際 は ウィ ンド 
ウ 内 部 に は 何 も 書 いて いな い の で , 何 も ち し な い の と 同じ で す 。 し か し , アップデート イベント 
は ウィ ンド ウ を 開い て いる 以上 , 必ず サポ ー ト し な けれ ば いけ ませ ん 。 

ほか の アプ リケーション で も , この 部 分 は ほとん ど 変 わり あり ませ ん 。 実 際 の 摘 画 を 行う ル ん 
ー チ ン の 内 容 で , 仕事 の 内 容 が 決ま り ま す 。 
・ ア クティ イベ ー ト イベ ント 

デス クト ッ プ 上 の ウィ ンド ウ の うち , どれ か が アク ティ ブ に な っ た 場合 の 処理 が 記述 され て 
いま す 。 

この 処理 も , ほか の アプ リケーション で も ほとん ど 同 じ で す 。 ウィンド ウ を 開い て いる アプ 
リケーション は , 必ず この よう な 処理 を 行っ て くだ さい 。 
・SYSTEM1 イ ベン ト 
・SYSTEM2 イ ベン ト 

この 2 つの イベ ント は , どちら も タス クマ ネー ジャ を 合 む , 他 者 か ら 送 られ て くる と いう 意味 
で は 同じ な の で , 普通 は 1 つ に まとめ て し まい ます 。 

ここ で は , 最低 限 サ ポー ト し な けれ ば な ら な い , 「 タ スク の 終了 」,「 全 ウィ ンド ウ の クロ ー 
ズ 」 そし て 「 ウ ィ ン ド ウ の 選択 」 を サポ ー ト し て いま す 。 

この 処理 も , ほか の アプ リケーション で も ほとん ど 同 じ で す 。 


還 リ スト 4 SMPL1.8 
ま 





SX-WINDOW 
サン プル プロ グラ ム # 1 


初期 化 & 終 了 & イ ベン ト 処 理 モ ジュ ー ル 


に 


- include DOSCALL.MAE 





WINOPT 
WIN_X 
WIN_Y 


IDLE: 
MSLUP : 
MSRDOWN: 
MSRUP : 
KEYDOWN: 
KEYUP : 
SYSTEM3 : 
SYSTEM4 : 


MSLDOWN: 


MSLDI: 


MSLD9: 


loseBox: 


UPDATE: 


-Include 


.xdef 
- Xdef 
.xdef 
-xdef 
. xdef 
- xdef 


-Include 


.texXt 


moved 
「tS 


move.| 
lea 
cmp. | 
bne 


tst.b 
bne 


Pe3 
SXCALL 
addq. | 
bra 


pea 
pea 
SXCALL 
addq. | 
tst. | 
beq 


cmp. W 
beq 


moVed 


rts 


mm0Ved 
rtS 


De3 
SXCALL 
addq. | 


SXCALL.MAD 


_INIT,_TINI 
IDLE 





MSLDOWN, MSLUP. MSRDOWN, MSRUP 


KEYDOWN.KEYUP 
UPDATE. ACTIVATE 


SYSTEM1. SYSTEM2, SYSTEM3. SYSTEM4 


WORK.INC 


%0000 
128 


#0.d0 


eventRec_ whoml (a5) , a0 
winPtr(a5), a2 

a2, a0 

MSLD9 


winActive(a5) 
MSLD1 

(82) 

$AIFE 

#4, sp 

MSLD9 


eventRec (a5) 
(42) 

$A3A2 

#8. sp 

d0 

MSLD9 


#7, d0 
CloseBox 


#0.d0 


#-1.d0 


winPtr(a5) 
$A20D 
#4. sp 


*+ ワー クエ リア の 内 容 を 定義 むす る ファ イ 
ル 

お ウォ ジン ド ウ 

ォ + ウィ ンド ウ 初 期 x 

+ ウィ ンド ウ 


11 ささ 
ミ 


ee 


[ レフ ト ダ ウン イベ ント ] 


自分 の ウィ ンド ウ 上 で 
発生 し た か ? 
違う な ら MSLD9 へ 


に 


に 3 


現在 ウィ ンド ウ は アク ティ ブ か ? 
アク ティ ブ な ら MSLDI へ 


に 3 


に 3 


_ WMSelect 
アク ティ ブ に する だ け 


に 3 


ウィ ンド ウ 処 理 
_ SXCallWindM 


“こも 操作 され な か っ た ? 
な ら ば MSLD9 へ 


クロ ー ズ ボタ ン ? 
な ら ば LetsGoAway へ 


に 3 


に 


に 


に 3 


[ アッ プ デ ー ト イベ ント ] 


ー 


_ WMUpdate 
アッ プ デ ー ト 開始 


に 3 
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ACTIVATE: 


ACT0: 
ACT9: 


SYSTEMI : 
SYSTEM2 : 


AIIClose: 


WindowSelect: 


_INIT: 


Pe3 
SXCALL 
addq. | 


m0Ved 
rtS 


mave. | 
beq 
lea 
cmp. | 
bne 


bra 
sf 


moved 
rts 


moVe.W 
cmD.W 
beq 
cmp. W 
beq 
cmp.W 
beq 


moVed 
「tS 


mm0Veq 
rts 


Pea 
SXCALL 
addq. | 


moVed 
rts 


move.| 
move.W 
btst 
beq 


move. | 
beq 
tst.W 
cmD.W 
ble 
SWap 
SWap 
cmp. W 
bgt 


Draw6raph 


winPtr(a5) 
$A20E 
#4. sp 


#0, d0 


eventRec_whoml (a5) , d0 
ACT9 
winPtr(a5),a0 


ACT0 
winActive(a5) 
AT9 


winActive(a5) 


#0.d0 


eventRec_what2 (a5) , d0 
#1, d0 

AlIClose 

#2.d0 

AIIClose 

#20.d0 

WindowSelect 


#0. d0 
#-1.d0 


winPtr(a5) 
$AIFE 
#4, sp 


#0.d0 


winRect(a5), d0 
paramFlg (a5) , dl 
#0, d1 

_INITO 


winRect+4 (a5) , d1 
_INITI 

d| 

d0. dl 

_INITI 

d0 

d1 

d0,. dl 

_INIT2 


に 3 


3 


に キキ ーー を 


に 


に 3 


に 3 


に 3 


に 3 


# 


ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 


ーWMUpdtOver 
アッ プ デ ー ト 終了 


[ アク ティ ベイ トイ ベン ト ] 


自分 の ウィ ンド ウ が 
アタ ティ アブ に な っ た ? 
違う の な ら ACT0 へ 
アク ティ ブフ ラグ を セッ ト 


アク ティ ブフ ラグ を リセ ッ ト 


[ シス テム イベ ント 1 ] 
[【 シス テム イベ ント 2 ] 


タス ク の 終了 ? 
な ら ば Lets6oAway へ 
全 ウ ィ ン ド ウ の クロ ー ズ ? 
な ら ば Lets6oAway へ 
ウィ ンド ウ の セレ クト ? 
な ら ば WindowSelect へ 


自分 の ウィ ンド ウ を セレ クト する 
_ WMSelect 


[ アプ リケーション の 初期 化 を 行う ] 
"-W オプ ショ ン が 指定 され た ? 
な ら ば _INIT0 へ 


正しい レク タン グル が 
指定 され た か どう か を 調べ る 








_INIT0: 


_INITI: 


_INIT2: 


_INIT_Err: 


DrawGraphlst: 


Draw6raph: 


_TINI: 


winTitle: 


SWaD 
SWaD 
bra 


SXCAL 
m0Ve. 


add. | 
0Ve. 


SXGAL 
move. 


m0Ve. 
ImOVe. 
IN0V6. 
move. 
move. 
pea.| 
pea.1| 
Pe3 
SXCAL 
lea. | 
tst. | 
bmi 
st 


bsr 


moVed 
rts 


mOVed 
rts 


Pe3 
SXCAL 
addd. 


m0Ved 
rtS 


- eVen 
dc.b 


- end 


L 
1 


L 
1 


= ミー ミ = ミー 


L 


L 
1 


d0 
d| 
_INITI 


$A35E 
d0.winRect (a5) 


#WIN_X4$100001WIN_Y, d0 
d0, winRect+4 (a5) 


$A350 
d0,taskID(35) 


d0, - (sp) 
#-1. - (sp) 
#-1, - (sp) 
#620#16+WINOPT, - (sp) 
#-1, - (sp) 
winTitle (pc) 
winRect (a5) 
winPtr(a5) 
$AIF9 

26 (sp), sp 

d0 

_INIT_Err 
winActive(a5) 


DrawGraphlst 
#0.d0 


た 1.d0 


winPtr(a5) 
$AIFB 
#4. sp 


#0, d0 


7 "NOTITLE 


に 3 


に 


に 3 


ーー 


ーー 


キャ ーー 


に 3 


に 3 


EE ログ 


_ TSG6etWindowPos 
デフ ォ ル ト 位 置 を 得る 


ウィ ンド ウレ クタ ング ル を 作成 


_ TS6etlD 
タス ク 1D を 得 


タス ク 1D 

クロ ー ズ ボタ ン あ り 

も っ と も 手前 に 
標準 ウィ ンド ウ 

可視 

ウィ ンド ウタ イト ル 
ウィ ンド ウレ クタ ング ル 
ワー ク 上 に 作成 

_ WMOpen 

ウィ ンド ウ を 開く 

エラ ュー で 

な ら ば _INIT_Err へ 
アク ティ ブフ ラグ を セッ ト 


ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 する 
(最初 の 1 回 ) 


ーー 


で の 


[ 終了 処理 ] 

ウィ ンド ウ を クロ ー ズ する 
_ WMClose 還 
WMDispose で な いこ と に 注意 


[ 固定 デー タ ] 
ウィ ンド ウタ イト ル 
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実行 ファ イル の 作成 


それ で は , この スケ ルト ン を , 実際 に アモ ンプ ブル , リン ク し て 実行 ファ イル を 作成 し て み ま 
す 。 


アセ ン ブ ル 

アセ ンプ ブル は SKELTON .S と SMPL1.S に つい て , それ ぞ れ 次 の よ うに 行い ます 。 こ の と 
き , SXCALL.MAC と WORK .INC を , SKELTON .S と SMPL1.S と 同じ ディ レク トリ に 
置い て お く こ と が 必要 で す 。 


A> AS SKELTON 
A> AS SMPL1 


正常 に アモ ンプ ブル さ れ た 場合 ., ど ちら も No Fatal Error で , ワー ニン グ 等 も 発生 し な い は ず 
で す 。 エ ラー が 発生 する 場合 は , 誤 入力 等 を チェ ッ ク し て みて くだ さい 。 

正常 に 終了 し た 場合 は 、 オブ ジェ クト ファ イル SKELTON .O と SMPL1.0 が 作成 され て い 
る は ず で す 。 


@② リ ンク 

アモ セン ブル に よっ て 作成 され た 2 つの オブ ジェ クト ファ イル を リン クト し. 実行 ファ イル を 作成 
じ ポ 赤 。 

リン ク す る 順番 は , 原則 と し て SKELTON .O を 先頭 に し て , その 後に を の ほか の オブ ジェ 
クト ファ イル (ここ で は SMPL1.0O) を 指定 し ます "この まま だ と , SKELTON .S を 利用 し た 
アプ リケーション の 名 前 が すべ て SKELTON .X に な っ て し まう の で , 一 O オ プシ ョ ン で 作成 
する 実行 ファ イル の 名 前 を 指定 し て むき ます 。 


A> LK -O SAMPLE1 SKELTON SMPL1 
(実行 ファ イル の 名 前 ) 





正常 に 終了 し た 場合 . SAMPLE1.X と いう ファ イル が 作成 され る は ず で す 。 


* 5 形式 の 実行 ファ イル を 作成 する 場合 , 本 当 は 順番 は どう で も よい の で す が ,R 型 の 実行 ファ イル を 作 
成す る 場合 は , 必ず SKELTON.0 を 先頭 に リン ク を 行う 必要 が あり ます 。 この 理由 は , R 型 の 実行 ファ 
イル で は , モジ ュー ル ヘ ッ ダ が 必ず ファ イル の 先頭 に な けれ ば な ら な いか ら で す 。 
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8 ブロ グラ 識 


作成 し た アプ リケーション が 1 発 で 完全 に 動作 する と いう こと が まず な いこ と は , 経 験 上 明 ら 
か で す 。 多 く の 場 合 ,。 思い もち し な か っ た よう な バグ が 潜ん で いる も の で す 。 

と りあ ぇ ず , 先ほど 作っ て みた だ た SAMPLE1.X を 動作 きせ て み ま し ょ う 。 

まず は , SX-SHELL を 起ち 上 げ ま す 。 


A> SXWIN 


デス クト ッ プ が 現れ た ら 6, SAMPLE1.X の アイ コン を ダブ ルク リッ ク し て 起動 し ます 。 NO 
TITLE と いう タイ トル の ウィ ンド ウ が 表示 きれ れ ば , と りあ え ず は 成功 で す 。 

マウ ス で ウィ ンド ウ の 各部 を クリ ッ ク し て みて , それ ら が 正常 に 動作 すれ ば 完璧 で す ( 図 2)。 
画図 GAMPLE1.X 


NOTITLE 区 


WM 
中 





し か し , こん な ふう に うま くい く 場 合 ば か り で は あり ませ ん 。 エ ラー が 発生 し て 画面 中 央 に 
エラ ー を 告げ る 髄 幸 マー ク の ウィ ンド ウ が 表示 され た 場合 ( 図 3) や , ハン グ ア ッ プ し て し まっ 
た ら , お な じみ の 作業 の 始ま り で す 。 一度 リセ モッ ト し て か ら , デバ ッ グ 作業 を 始め まし ょ う 。 
田 罰 3 エラ ー ウ ィ ン ド ウ 






で っ リャ ッ ト し て くだ さい 

791 年 2 月 現在 , SX-SHELL の 上 で 動作 する デバ ッ ガ は 存在 し ませ ん 。 そこ で , 従来 か ら 使わ 
れ て いる デバ ッ ガ , DB.X を 使い ます 。 画面 を 大 きく 使っ て し まう ソー スコ ー ド デバ ッ ガ 
SCB .X は この 場合 あま り 向 いて いま せん 。 

DB.X の ほか に は ,『Oh!X』 の 付録 が ゲ ィ スク に 入っ て いる デバ ッ グ 用 カー ネル SXWDB.X が 
ある と 便利 で す 。 こ れ が ある と 想定 し て , 以下 , 作業 の 手順 を 説明 し ます 。 

な お 。DB.X の バー ジョ ン は , 付録 ディ スク に 付属 し た も の と 同じ で ある こと が 望ま し いで 
し ょ う 。 ほ か の バー ジョ ン で は , SX コ ユー ル の 名 前 が 表示 きれ な いこ と や , SX コ ー ル を トレ ー 
ス で き な い と いう 問題 が あり ます ^5 


4 


ン ン 


251 





第 3 章 プロ グラ ミン グ の 実際 


252 


* 6: 従 来 の DB.X で も バッ チ を あて る こと に よっ て 対応 する こと は 可能 で す が , ディ ス ア セン ブル 時 の SX 
コー ル 名 の 表示 まで は サポ ー ト で きま せん (|3| ペ ー ジ COLUMN 参 照 )。 


⑯ ス ケル トン の 入れ 替え 

前 に 紹介 し た スケ ルト ン を 利用 し た アプ リケーション は , Human の コマ ンド ライ ン か ら 起 
動き れ た 場合 内蔵 カ ー ネ ル を 直接 起ち 上 げ て , SX-SHELL の 存在 し な い 状 態 で 走っ て いま 
し た 。 完 全 に 動作 する アプ リケーション な ら ば 問題 は いない の で す が , デバ ッ グ を 行う 場合 に は 
不向き で す 。 

DB .X は , Human の コマ ンド ライ ン か ら 起 ち 上 げ , そこ か らき さらに デバ ッ グ し た い プ ブロ グラ 
ム (ター ゲッ トブ ログラム ) を 起動 し ます 。 こ の と き , ター ゲッ ト プ ロ グラ ム は Human の コマ ン 
ドラ イン か ら 起 動き れ た の と 同じ よう な 環境 で 走行 し な けれ ば な り ま せん 。 こ の と き , 
SKELTON.O を 利用 し て いる アプ リケーション は , SX-SHELL の 上 で 走行 する の と は , 多少 
異な る 環境 で 動作 する こと に な り ま す 。 デ バッ グ の 基本 は 「 バ グ 発 生 時 の 環境 の 再現 」 に あり 
ます か ら , これ で は 問題 筒 所 を 特定 で き な い 場合 が あり ます 。 

これ に 対し て , デバ ッ グ 用 の スケ ルト ン は , Human か ら 起 動き され た 場合 ,、 デバッグ 用 の 外部 
カー ネル , SXWDB.X を 起ち 上 げ て , その 上 で アプ リケーション る 動作 させ る の で , SX- 
SHELL で 動作 し て いる の と 同等 の 環境 で ター ゲッ ト プ ロ グラ ム を 走行 きせ る こと が で きま す 。 

デバ ッ グ 用 の スケ ルト ン , SKELDB.S を リス ト 5 に 示し ます 。 
還 リ スト 5 SKELDB. 





# 

# SX-WINDOW 

# デバ ッ グ 用 スケ ルト ン 

# 
.Include DOSCALL.MAC 
-Include SXCALL.MAC 


-xref INIT,_TINI 

-xref IDLE 

-xref MSLDOWN, MSLUP. MSRDOWN, MSRUP 
-xref KEYDOWN.KEYUP 

-xref UPDATE, ACTIVATE 

-xref SYSTEM1. SYSTEM2, SYSTEM3, SYSTEM4 





-include WORK.INC *+ ワー クエ リア の 内 容 を 定義 むす る ファ イ 
ル 
text 
mdhead: *+ [ モジ ュー ル ヘ ッ ダ ] 
dc. | - 0BJR' # R 型 モジ ュー ル 
dc. 1 0 + プロ グラ ム エ リ ア の サイ ズ (% フ ァ イ 
ル の 場合 意味 が な い ) 
dc. | _main-mdhead *+ ス タート アド レス オフ セッ ト 
dc.| WORKSIZE+STKSIZE + ワー クエ リア の サイ ズ 
dc. | 0.0.0.0 *+ シス テム 予約 
DiXstart: *+ コマ ンド ライ ン か ら 起 動 し た 場合 





ここ か ら ス ター ト す る 


に 3 





DP_eXeCll: 


BS_BXBCETT: 


shname: 


CO0m: 


_main: 


loop : 


lea 
move.| 
lea 
sub. 1 
move.| 
pea 
DO0S 


clr.1 
Pe3 
Pe3 
m0VB6.W 
DOS 


clr. 
Pe3 
De3 
clr.w 
DOS 
tSt. 
bpl 


Pe3 
DOS 


DOS 
.data 


dc.b 
.eVen 


dc.b 
ds.b 
eVen 


.bss 


ds.b 


.texXt 


move3.1 
move.| 
move. 1 


clr.w 
の 宙 | 
pea. | 
pea.| 
SXCALL 
lea.1 
mOVe.W 


bsr 
bmi 
move.W 
pea 


moVe.W 
SXCALL 


64 (a1), a1 
al. sp 

16 (0), a0 
a0,. a1 

a1, - (sp) 
(0) 
_SETBLOCK 


- (sp) 

comm (pc) 

shname (pc) 

#2. - (sp) 
_EXEC 


- (sp) 

comm (pc) 
shname (pc) 
- (sp) 
_EXEC 

d0 
p_execil 


mes_eXecerr(pc) 
_PRINT 


_EXIT 


" カー ネル の 起動 に 失敗 し まし た ! ! ! 


"sxwdb.x -D -K -L0',0 
70 
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al, a5 
a2, cmdLine (a5) 
a3, envPtr(a5) 


- (sp 

- (sp) 

winRect (35) 

(32) 

$A3EA 

14 (sp), sp 

d0. paramFlg (a5) 


_INIT 
_eXIt 


#%ffff, eventMask (a5) 
eventRec (a5) 


eventMask (a5) , - (sp) 
$A357 


# 


キ 


+# 
# 


ォ + デバ 


に 3 


に 


に っ 2 


*+ アプ リケーション の 初期 化 


# 


# 


専有 メモ リ を 縮小 する 


デバ ッ グ 用 カー ネル の バス を サー チ す 
る 


デバ ッ グ 用 カー ネル を 立ち 上 げ る 


正常 に 終了 し た 場合 
その まま 終了 


エラ ー メ ッ セ ー ジ を 
表示 する 
終了 


「.13.10.0 


ッ グ 用 カー ネル の 名 前 


カー ネル は ここ か ら 先 の コー ド を 読み 


込み 、 
タス ク と し て 立ち 上 げ る 


SXーSHEL に 


ここ か ら ス ター ト 


_ TSTakeParam 


コマ ンド ライ ン を 解析 し 、' -W 


オプ ショ ン を 得る 


初期 化 時 に エラ ー が あれ ば 終了 


区 イジ ルー プ 


_ TSEventAvail 
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eventTable: 


DAMMY : 


_6WXiRti 


addq. | 
lea 
moVe.W 
and.W 
add.w 
move.W 
jsr 
tst.| 
bmi 
bra 


に 
モテ ニー モエ モモ テモ テモ テテ テテ テモテ 


bsr 


0V6.W 


SXCALL 


. nd 


#6. sp 
eventTable(pc), al 
eventRec_what(a5).d0 
#5.d0 

d0,.d0 

(al. d0.w),d0 

(al, d0.w) 

d0 


_exit 
loop 


IDLE-eventTable 
MSLDOWN-eventTable 
MSLUP-eventTable 
MSRDOWN-eventTable 
MSRUP-eventTable 
KEYDOWN-eventTable 
KEYUP-eventTable 
UPDATE-eventTable 
DAMMY-eventTable 
ACTIVATE-eventTable 
DAMMY-eventTable 
DAMMY-eventTable 
SYSTEM1-eventTable 
SYSTEM2-eventTable 
SYSTEM3-eventTable 
SYSTEM4-eventTable 


_TINI 


d0. - (sp) 
$A352 


DiXstart 


イベ ント コー ド に よっ て 


ォ # 分 岐 する 


# 


分 岐 先 の テー ブル 

0 アイ ドル イベ ント 

1 レフ ト ダ ウン イベ ント 
2 レフ ト ア ッ プ イベ ント 
3 ライ ト ダ ウン イベ ント 
4 ライ ト ア ッ プ イベ ント 
4 キー ダウ ン イ ベン ト 

5 キー アッ プイ ベン ト 
7 デップ デー ドイ ベジ ト 
8 ーー 

本 ゲ グ ディ ペイ ドイ イペ ベジ 
1 ーー 

本 = テー 


_ TSExit 











2 ブロ グラ ミン グ 


この リス ト を , SKELTON.S と 同様 に アモ ンプ ブル し , リン ク し ます 。 


A> AS SKELDB 
A> LK -O_SAMPLE1 _SKELDB_SMPL1 





以上 で , デバ ッ グ 用 の SAMPLE1 .X が 作成 され ます 。 


デバ ッ ガ か ら 起 動 す る 
作成 きれ た SAMPLE1.X を , デバ ッ ガ 上 で 動作 きせ ます 。 この と き 。, 実行 パス の 通っ て いる 
ディ レク トリ に SXWDB.X が 必要 で す 。 


A> DB_SAMPLE1 .X 


後 は , 並 通 と 同じ よう に , トレ ー ス し た り , ブレ ー ク ポイ ント を 設定 し た り し て デバ ッ グ を 
行っ て くだ きい 。 画 面 は ぼう し て も 破壊 され て し まい ます が , プロ グラ ム は まっ た て 正答 に 動 
作 し ます 。 

も う 1 右 コ ンピュータ を お 持ち の 方 は 。 リモ ー ト デバ ッ ギ ング を 行う と よい で し ょ う 。 

X68000 ほ と ほか の ユン ピュ ー タ (以下 , ター ミナ ル 側 ) の RS-232C ポ ー ト どう し を クロ スケ ー 
ブル で 接続 し て , ター ミナ ル 側 は 通信 ソフ ト を 起ち 上 げ ま す 。 準備 と し て , X68000 側 は 
SPEED.X を 起動 し て , RS-232C 関 係 の パラ メー タ の 設定 を 行い ターミナル 側 も それ に 対応 
し た 設定 を 行い ます 。 通 信 速 度 な ど は 自由 で す が , 9600baud 程 度 で よい と 思い ます 。 

準備 が 終わ っ た ら , デバ ッ ガ に /r オ プシ ョ ン を つけ て 起動 し ます 。 


A> DB _/r SAMPLE1.X 
これ に よっ て , デバ ッ ガ の 表示 する 文字 は すべ て ター ミナ ル 側 へ 出力 され , キー 入力 も ター 


ミナ ル 側 か ら 行 うこ と が で きま す 。SX-WINDOW 関 係 の 表示 は すべ て X68000 の 画面 に 行わ 
れる の で , 画面 が 破壊 きれ ず , 非常 に 好都合 で す 。 









スケ ルト ン は , それ 単体 ご では な ん の 意味 も ない プ ログ ラム で す 。 ウィン ドウ を 表示 し て も , 
その 中 で 表現 する も の が な けれ ば , 意味 が な い ば か りか 邪魔 な だ どけ で す 。 

と いう わけ で , まず は か ん た ん な と ころ か ら , ウィ ンド ウツ ウ 内 に グラ フィ ッ ク を 表示 する こと 
か ら 始 め て み ま し ょ う 。 


グラ フィ ッ ク 表 示 の ポイ ント 
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基本 的 に , ウィ ンド ウ さ え ぇ 開い て し まえ ば グラ フィ ッ ク の 表示 は 難し く は あり ませ ん 。 

2 章 の グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ の 項 で 述べ た よう に , ウィ ンド ツウ が 開か れる 際 に , その 内 部 
に 描画 を 行う た め の グ ラフ ポー ト が 作成 きれ ます 。 ウ ィ ン ド ツウ 内 部 へ の 描画 は 。 つ ね に この グ 
ラフ ポー ト を 経由 し て 行わ な けれ ば な り ま せん 。 

そこ で , 第 1 の ポイ ント と し て 次 の こと が あげ られ ます 。 


・ ポ イン ト 1 
描画 を 始め る 前 に は , 必ず 自分 の ウィ ンド ウ の グラ フ ポ ー ト を セッ ト す る 
スケ ルト ン で は , 1 つの イベ ント を こなし た 後 , ふた だ たび イ ベン ト 待 ち 状態 に 戻り ます 。 この 
と き , ほか の タス ク と の 切り 替え が 発生 する の で , 次 に イベ ント が 取得 で きた と き に は , カレ 
ント グラ フ ポ ー ト は ほか の タス ク の ウィ ンド ウ 上 に 設定 され て いる こと が 十分 考え られ ます 。 
そこ て 


・ ポ イン ト 2 
それ ぞ れ の イベ ント 対応 ルー チン の 先頭 で , 自分 の ウィ ンド ウ の グラ フ ボ ポー ト を セッ ト す る 

こと を 忘れ な いよ うに し て くだ さい 。 画面 に 描画 を 行わ な がい イベ ント で は , その か ぎり で は 
あり ませ ん が 。 

これ だ け 覚 えて お け ば , 後 は 描画 用 の SX コ ユール を 正しい 手順 で 呼び 出し さき えす れ ば , ウィ ン 
ドウ 中 に 自由 に 岳 画 を 行う こと が で きま す 。 しかし, ここ て 問題 が も う 1 つ 。 ウィンド ウ は , 
画面 中 を 動い て し まう うえ に , ほか の ウィ ンド ウツ が 重なっ て きた りす る こと も あり ます 。 こ の 
だ た だめ, ウィ ンド ウ の 一 部 を 描画 が で き な く な っ て し まう 場合 が あり ます 。 

ウィ ンド ウ の 一 部 が 隠さ きれ て いる 状態 で の 描画 に つい て は , まっ た く 〈 問題 な いこ と は グラ フ 
ィ ッ クマ ネー ジャ の 項 で 述べ まし た 。 ウィンドウ の 表 に 現れ て いる 領域 は グラ フ ボ ポー ト に 記憶 
きれ て お り , その 領域 を 外れ る よう な 捕 画 を 行っ た と し て も , きち ん と クリ ッ ピ ング が 行わ れ 
る の で す 。 問 題し いう の は , この 隠れ て いた 場所 が ふた だ たび 現 れ た 場合 で す 。 こ の と き に 行わ 
な けれ ば な ら な い 対 応 が ,。 ウィ ンド ウマ ネー ジャ の 項 で 述べ た アッ プ デ ー ト で す 。 

ウィ ンド ツウ の 隠さ れ て いた 部 分 が ふた た び 表 面 に 現れ た 場合 、 タ スク マネ ー ジ ャ は アッ プ デ 
ー ト イベ ント を 通知 し て きま す 。 こ の 場合 、 アア プリ ケー ショ ン は , も う 一 度 ウ ィ ン ド ウ 内 部 を 
搬 画 し な けれ ば な り ま せん 。 


・ ポ イン ト 3 
アッ プ デ ー ト イベ ント が 発生 し た ら 、 必 ず 再 描画 を 行う 

ウィ ンド ウマ ネー ジャ の 項 て 説明 し た よう に , アプ リケーション は どこ を 書き 直す べき ヵ 考 
える 必要 は な く , ウィ ンド ウツ 内 部 全体 を 書き 直し る ぇ すれ ば , クリ ッ ピ ング に よっ て 必要 な 部 
分 の み が 再 描画 きれ る こと に な り ま す 。 

その た め に は , 


g_ プログ 


MI 


・ ポ イン ト 4 
つね に 元 の 画面 が 再現 で きる よう に , 描画 に 関す る 情報 ほ 保存 し て お く 
こ と が 重要 で す 。 

以上 4 点 ,、 ウィ ンド ツウ 内 部 に な ん ら か の 描画 を 行う 場合 は 。 つ ね に 気 を つけ て お いて くだ さき 
い 。 摘 画 を いっ きい 行わ な が い ア プリ ケー ショ ン と いう の は SX-WINDOW で は ほとん ど 考 えら 
れ ま せん の で , これ ら は すべ て の アプ リケーション に つい て の 注意 点 で ある と も いえ ます 。 


リス ト の 解説 


この よう な 点 に 留意 し つつ , サン プル と し て 作成 し た の が リス ト 6, リス ト 7 で す 。 リス ト 6 は 
ワー クエ リア を 定義 する WORK.INC, リス ト 7 は イベ ント 対応 ルーチン を 収め た SMPL2.S 
で す 。 それぞれ, スケ ルト ン と し て 示し た ワー クエ リア 定義 ファ イル ょ SMPL1.S を 置き 換え 
て 利用 し ます 。 

サン プル 2 は , リー ジョ ン を 利用 し た 図形 を 表示 する だ け の プロ グラ ム で す 。 

較 リ スト 5 サン ブル と 用 WOHK.INO 








*# 
# SX-WINDOW 
サン プル プロ グラ ム # 2 
# 
# ワー ク 定 義 用 イン クル ー ド ファ イル 
# 
STKSIZE = 141024 + スタ ッ ク サ イズ 
* ワー ク の 内 容 の 定義 
.offset 0 
cmdLine: + コマ ンド ライ ン の アド レス を 
ds. 1 1 +# 保存 する ワー ク 
enVPtr: + 環境 の アド レス を 保存 する ワー ク 
ds. | 1 
winRect: * ウィ ンド ウレ クタ シン グル レコ ー ド 
ds. | 2 
paramFlg: # コマ ンド ライ ン の 解析 結果 を 示す 
ds.w 1 まあ ブダ 
eventRec: ォ イ ベン トレ コー ド の 先頭 
eventRec_what: ォ イ ベン トコ ー ド 
ds.w 1 
eventRec_whoml: # 第 1 引数 
ds. | 1 
eventRec when: ォ + イベ ント 発生 時 
ds. | 1 
eventRec_whom2 : # 第 2 引数 
ds. | 1 
eVentRec_what2: 
ds.w 1 *+ タス クマ ネー ジャ イベ ント の 種類 
eventRec taskID: 
ds.w | + 送り 手 の タ スク 1D 
eventMask: *+ イベ ント マス ク を 保存 する ワー ク 
ds.w 1 
taskID: + タス ク 1D を 保存 する ワー ク 
ds. | 1 
WinPtr: + ウィ ンド ウレ コー ド を 作成 する 場所 
ds.b $72 
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WinActiVe: を アク ティ フラ ダ 
ds.w 1 
rgnHd|: # リー ジョ ン の ハン ドル 
ds. | 1 
WORKSI7E: + ワー ク の 終了 
田 リ スト 7 SMPLP. 
# 
# SX-WINDOW 
# サン プル プロ グラ ム #2 
# 
# 初期 化 & 終 了 & イ ベン ト 処 理 モ ジュ ー ル 
# 
.Include DOSCALL.MAC 
.include SXCALL.MAE 
.xdef  _ INIT,_TINI 
.Xdef IDLE 
-xdef MSLDOWN.MSLUP.MSRDOWN. MSRUP 
-xde1 KEYDOWN,KEYUP 
-xdef UPDATE ACTIVATE 
-xdef SYSTEMI, SYSTEM2, SYSTEM3, SYSTEM4 
.include WORK.INC ォ + ワー クエ リア の 内 容 を 定義 むす る ファ イ 
ル 
.teXt 
WINOPT = %0000 + ウィ ンド ウオ ブシ ョ ン 
WIN_X = 256 + ウィ ンド ウ 初 期 
WIN_Y = 128 + ウィ ンド ウ 初 期 y 
IDLE: *+[ アイ ドル イベ ント ] 
MSLUP: + [ レフ ト ア ッ プ イベ ント ] 
MSRDOWN: ォ [ ライ ト ダ ウン イベ ント ] 
MSRUP : + [ ライ ト ア ッ プ イベ ント ] 
KEYDOWN: + [| キー ダウ ン イ ベン ト ] 
KEYUP: + [ キー アッ プイ ベン ト ] 
SYSTEM3: # [ シス テム イベ ント 3 ] 
SYSTEM4: + [ シス テム イベ ント 4 ] 
moveq  #.d0 + 以上 の イベ ント で は な に も し な い 
rtS 
MSLDOWN: + [ レフ ト ダ ウン イベ ント ] 
move.| eventRec whoml (a5) , a0 
lea winPtr(a5),a2 + 自分 の ウィ ンド ウ 上 で 
cmp.|  a2,a0 + 発生 し た か ? 
bne MSLD9 + 。 違う な ら MSLD9 へ 
tst.b winActive(a5) # 現在 ウィ ンド ウ は アク ティ ブ か ? 
bne MSLD1 *+ アク ティ ブ な ら MSLDI へ 
Pe3 (a2) 
SXCALL $AIFE + _ WMSelect 
addq.| #4,sp 
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MSLDI: 


MSLD9: 


CloseBox: 


UPDATE: 


AUTIVAIE: 


ACTO: 


ACT9: 


SYSTEM1| : 
SYSTEM2 : 


CloseAll: 


bra 
Pea 
Pe3 
SXEALL 
addq. | 


tst.1 
beq 


CD W 
beq 


mOveq 
rts 


moved 
rtS 


Dea 
SXCALL 
addq. | 


bsr 


De34 
SXCALL 
addq. | 


m0Ved 
rts 


move. | 
beq 
lea 
cmp. | 
bne 
St 
bra 


WW 


mOVeq 
rtS 


mOVe.W 
clD.W 
beq 
cmD. W 
beq 
cmp. W 
beq 


moved 


「tS 


mOVeq 
rts 


MSLD9 


eventRec(a5) 
(32) 

$43A2 

#8. sp 

d0 

MSLD9 


#7.d0 
CloseBox 


#0.d0 
#-1. d0 


winPtr(a5) 
$A20D 
#4. sp 


DrawGraph 


winPtr(a5) 
$%A20E 
#4. sp 


#0.d0 


eventRec_whoml (a5) , d0 
CT9 


winPtr(a5), a0 
a0.d0 

ACT0 
winActive(a5) 


winActive (85) 


#0, d0 


eventRec_what2 (a5) , d0 
# 引 .d0 

CloseAll 

#2.d0 

CloseAll 

#20.d0 

WindowSelect 


#0, d0 


#-1.d0 


3 


に 3 


3 


に 


ーー 


アク ティ ブ に する だ け 


ウィ ンド ウ 処 理 


_ SXCallWindM 


どこ も 操作 され な か っ た ? 
な ら ば MSLD9 へ 


クロ ー ズ ボタ ン ? 
な ら ば CloseBox へ 


[ アッ プ デ ー ト イベ ント ] 


# _ー WMUpdate 
# アッ フ デ ー ト 開始 


ー 


に 3 


キャ ーー 


に 3 


ーー 


ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 


ー WMUpdtOver 


アッ プ デ ー ト 終了 


[ アク ティ ベイ トイ ベン ト ] 


自分 の ウィ ンド ウ が 
アク ティ プ に な っ た 2 
違う の な ら ACT0 へ 
アク ティ ブフ ラグ を セッ ト 


アク ティ ブフ ラグ を リセ ッ ト 


[ シス テム イベ ント 1 ] 
[ シス テム イベ ント 2 ] 


タス ク の 終了 ? 
な ら ば Lets6oAway へ 


な ら ば WindowSelect へ 


g _ プログ 


NMI 





上 
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WindowSelect: 


Pea 
SXCALL 
addq. | 


mOVed 
rtS 


_INIT: 
] 


move.| 
OOVB.W 
btst 
beq 


move.| 
beq 
tst.w 
cmD.W 
ble 
SWaD 
SWaD 
cmD.W 
bgt 
SWaD 
SWap 
bra 
_INIT0: 
SXCALL 
move. | 
_INITI: 
add. | 
move.| 
_INIT2: 
SXCALL 
move.| 


move.| 
move.W 
move.| 
mOVe.W 
WOVe.W 
pea.1 
pea.| 
Dea 
SXbALL 
lea. 1 
tst.| 
bmi 

st 


bsr 


moved 
「ts 
_INIT_Err: 
m0Ved 
rtS 


DrawGraphlst: 
Dea 


SXEALL 
addq. | 
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winPtr(a5) 
$AIFE 
#4. sp 


#0. d0 


winRect(a5),d0 
paramFlg(a5) , d1 


winRect+4 (a5) , d1 
_INITI 

dl 

d0.d| 


$%A35E 
d0.winRect (a5) 


#WIN_Xt$10000+WIN_Y, d0 
d0, winRect+4 (a5) 


$A350 
d0, taskID (35) 


d0, - (sp) 
#-1, - (sp) 
#-1, - (sp) 
#20#16+WINOPT, - (sp) 
#-1, - (sp) 
winTitle(pc) 
winRect (a5) 
winPtr(a5) 
$%AIF9 

26 (sp), sp 

d0 
_INIT_Err 
winActive (a5) 


Draw6raphlst 


#0, d0 
#-1.d0 
winPtr(a5) 


$%A131 
#4, sp 


に 3 


に 3 


ーー 


に 


に 3 


に 3 


ーー 


に 3 


自分 の ウィ ンド ウ を セレ クト する 


_ WMSelect 


[ アプ リケーション の 初期 化 を 行なう 


"-W オプ ショ ン が 指定 され た ? 
な ら ば _INIT0 へ 


正しい レク タン グル が 
指定 され た か どう か を 調べ る 


_ TS6etWindowPos 
デフ ォ ル ト 位 首 を 得る 


ウィ ンド ウレ クタ ング ル を 作成 


_ TSGetlD 
タス ク 1D を 得る 


タグ 1 D け 

クロ ー ズ ボタ ン あ り 
も っ と も 手前 に 
標準 ウィ ンド ウ 


可視 
ウィ ンド ウタ イト ル 
ォ ン ドウ レツ タン グ 
ワー ク 上 に 作成 
_ WMOpen 
ウィ ンド ウ を 開く 
ラー ツタ 
な ら ば _INIT_Err へ 
アク ティ ブフ ラグ を セッ ト 


ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 する 
(最初 の 1 回 ) 


イ 
ィ 


ウィ ンド ウ 内 部 の 描画 の 
準備 を する サブ ルー チン 


_ GMSetGraph 
グラ フ ボ ポー ト を セッ ト 








Draw6raph: 


SXCALL 
move.| 


SXDALL 


Pe3 
SXCALL 
addq. | 
Pe3 

SXCALL 
addq. | 
Pea 

SXEALL 
addq. | 
pea 

SXCALL 
addq. | 


IOve. | 
SXCALL 
addq. | 


mmOV6.W 
SXCALL 
addq. | 


mOVe.W 
SXCALL 
addq. | 


rts 


Pe3 
SXCALL 
addq. | 


mOVe. | 
NOve.| 
SXCALL 
addq. | 


move.W 
SXCALL 
addq. | 


move.| 
SXEALL 
addq. | 


move.| 
SXCALL 
addq. | 


move.1| 
move.| 
SXCALL 
addq. 1 


move.W 
SXCALL 


$A15A 
a0. rgnHd| (a5) 


$A15C 


ovRectl (pc) 
$A174 
#4. sp 
ovRect2 (pc) 
$A174 
#4. sp 
ovRect3 (pc) 
$A174 
#4. sp 
ovRect4 (pc) 
$A174 
#4. sp 


rgnHdI (a5) , - (sp) 
$AI5D 
#4、 sp 


#0111. - (sp) 
$A149 
#2, sp 


#0, - (sp) 
$A144 
#2. sp 


winPtr(a5) 
$%A131 
#4. sp 


#%0002 0018,.- (sp) 
rgnHd| (a5) , - (sp) 
$AI5I 
#8.sp 


#12, - (sp) 
$A147 
#2. sp 


#%0001_0001, - (sp) 
$A143 
#4. sp 


rgnHd| (a5) , - (sp) 
$A17A 
#4. sp 


#0055_0000, - (sp) 
rgnHd| (85) , - (sp) 
$A162 
#6. sp 


#15. - (sp) 
$A147 


# 


ー キ 


に 3 


に 


に 


ーー 


に 


ーー 


テー 


に 


ーー 


ーー 


キー 


キー 


に 3 


3 


e プロ グ 


_ 6GMNewRgn 
新しい 空 の リー ジョ ン を 作成 


_ GMOpenRgn 

リー ジョ ン の 記録 開始 
1 個 目 の 円 

_ 6GMFrame0val 


2 個 目 の 円 
_ 6GMFrame0val 


3 個 目 の 円 
_ 6MFrame0val 


4 個 目 の 円 
_ 6MFrame0val 


_ GMCloseRgn 
リー ジョ ン の 記録 終了 


3 ペー ジ に 渡っ て 描画 を 行なう 
_ GMAPage 


ベン モー ド を pset に する 
_ 6MPenMode 


ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 する 
サブ ルー チン 


_ 6MSetGraph 
グラ フ ポ ー ト を セッ ト 


リー ジョ ン を 初期 位置 に 
__GMMoveRgn 


黄色 で 描画 する 
_ 6MForeEolor 


ベン サイ ズ は (1. 1) 
_ 6MPenSize 


リー ジョ ン の 枠 を 描画 
_ 6MFrameRgn 


リー ジョ ン を 次 の 位置 に 移動 
_ 6MSIideRgn 


青 で 描画 する 
_ 6GMForebulor 


MI 





グ 


MI 
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_IINI: 


winlitle: 


ovRectl: 
ovRect2: 
ovRect3: 


pvRect4: 





グ の 実際 


addq. | 


move.| 
SXCALL 
addq. | 


move.| 
SXCALL 
addq. | 


move.| 
move.| 
SXCALL 
addq. | 


MOVe.W 
SXCALL 
addq. | 


move.| 
SXCALL 
addq. | 


rtS 


MOVe. | 
SXCALL 
addq. | 


Pea 
SXEALL 
addq. | 


mm0Veq 
「t$ 


.BVen 


dc.b 


・eVen 


#2. sp 
#90004_0004.- (sp) 
$A143 

#4. sp 

rgnHd| (a5) , - (sp) 
$AI7A 

#4. sp 

#%0055 0000,-(sp) 
rgnHd| (a5) , - (sp) 
$A162 

#8. sp 

#4. - (sp) 

$A147 

#2.sp 

rgnHd| (a5) , - (sp) 
$A17B 


#4. sp 


rgnHd| (a5) , - (sp) 
$AI5B 

#4, sp 
winPtr(a5) 

$AIFB 

#4. sp 


#0. d0 


6. 6RAPIC' 


20.0.60.40 
20.40.50.80 
0.20.40.60 
40.20.80.60 


ーー 


キー 


ーー 


に 


に 


ーー 


キー 


に 3 


ーー 


ー 


ーー 


に 3 


に 


ベン サイ スズ ス は (4.4) 
_ GMPenSize 


リー ジョ ン の 枠 を 描画 
_ GMFrameRgn 


リー ジョ ン を 次 の 位置 へ 移動 
_ GMSIideRgn 


緑 で 描画 する 
_ 6MForebolor 


リー ジョ ン 内 部 を 塗り 潰す 
_ GMFiIIRgn 


[ 終了 処理 ] 


_ GMDisposeRgn 
リー ジョ ン を 廃棄 


ウィ ンド ウ を クロ ー ズ する 


_ WMElose 較 
WMDispose で な いこ と に 注意 


[ 固定 デー タ ] 

ウィ ンド ウタ イト ル 

1 個 目 の 円 が 内 接する 長方形 
2 個 目 の 円 が 内 接する 長方形 
3 個 目 の 円 が 内 接する 長方形 
4 個 目 の 円 が 内 接する 長方形 
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ブロ グラ 議 久 


注目 し て いた だ だ き た い の は , SMPL2.S の 後半 , 初期 画面 表示 シー チン , DrawGraph1st(170 
行 一 ) と , 画面 摘 画 ルー チン , DrawGraph(209 行 一 ) で す 。 

DrawGraphlst で は , 4 つの 円 を 組み 合わ せ て 花 の よう な 形 の リー ジョ ン の 定義 を 行っ て い 
ます 。 を その 後 , 捕 画 ペー ジ の 設定 . ペン モー ド の 設定 を 行っ て いま す が , 実際 の 描画 は 行っ て 
いま せん 。 こ れ は な ぜ か と いう と , ウィ ンド ウ を オー プン し た 直後 に アッ プ デ ー ト イベ ント が 
発生 する の で , ここ で 描画 を 行わ な く て も と くに 支障 は な いか ら で す 。 

実際 に 描画 を 行っ て いる の が DrawGraph で す 。 こ こ で は , リー ジョ ン の 枠 だ け を 岳 画 し た も 
の 2 つと , リー ジョ ン の 内 部 を 塗り 潰し た も の を 1 つ , それ ぞ れ ペン の サイ ズ や 色 を 変え て 描画 
し て いま す 。 こ の ルー チン は , アッ プ デ ー ト イベ ント が 発生 し た と き に 呼び 出る され ます 。 し た 
が っ て , つね に ウィ ンド ツウ 全体 を 描画 し な な お せる よう に 作ら れ て いま す 。 

この 2 つの ルー チン に つい て は , 以降 の サン プル で も , 同じ 名 前 で , 同様 な 機能 で 存在 し て い 
ます 。 ど の 場合 で も , 「 グ ラフ ィ ッ ク 表 示 の ポイ ント 」 で あげ だ た ポイ ント を すべ て 満た し て いる 
こと が わか る と 思い ます 。 


実行 ファ イル の 作成 


用 意 す る の は , SXCALL.MAC, SKELTON.S, サン プル 2 用 の WORK .INC,。 そし て 
SMPL2.S で す 。 ス ケル トン の と き と 同 様 に アモン プル し て リン ク し ます 。 


A> AS SKELTON 
A> AS SMPL2 
A> LK -O SAMPLE2 SKELTON SMPL2 


で き 上 が っ た SAMPLE2 .X を 実行 する と, 図 4 の よう な ウィ ンド ウ が 現れ る は ず で す 。 
玉 図 4 GAMPLE2.X 





ウィ ンド ウ を あちこち に ドラ ッ グ し て , アッ プ デ ー ト が どの よう に 行わ れる か を 確認 し て く 


だ る さい 。 
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ユー ザー と の コミ ュ ニ ケー ショ ン を 行う た め に は , コン ピュ ー タ か ら の 情報 の 一 方 通行 で は 
いけ ませ ん 。 ユ ー ザ ー と 対話 的 に , 双方 向 に 情報 を やりとり し て こそ を , コミ ュ ニ ケー ショ ン は 
成立 し ます 。SX-WINDOW の よう な GUI 指 向 の OS で は , ユー ザー に 理解 し や すい 形 で 情報 
を 提示 する こと は も ちろ ん で す が , ユー ザー か ら の 入力 を 受け 取る 場合 も , いか に ユー ザー に 
「 的 確 に 意思 表示 し て も ら う か 」 と いう 積極 的 な 姿勢 が 必要 で す 。 
グラ フィ ッ ク を 表示 する こと が で きる よう に な っ た の で 今度 は ユー ザー か ら の 入力 を 受け 
付け る だ た め の コ ント ロー ル を 使っ て み ま し ょ う 。 


コン トロ ー ル を 使う た め の ポ イン ト 


筆者 の 場合 コン トロ ー ル を オー プン し た に も か か わら ず , 表示 る されない の で 悩ん で し まう 
こと が あり まし た 。 しかし, よく 考え て みれ ば , こん な 決ま り が あっ た の で し た 。 


・ ポ イン ト 1 
コン トロ ー ル の 描画 は アプ リケーション の 指示 が な いか ぎり 行わ れ な い 

ウィ ンド ウ へ の 最初 の 摘 画 、 を し て アッ プ デ ー ト 処理 で は CMDraw, CMDrawOne,. アッ 
プ デ ー ト の 場合 は CMDraws な ど を 利用 し て 揃 画す る こと を 忘れ な いで 〈 く だ さい 。 

コン トロ ー ル が マウ ス で クリ ッ ク / ド ラッ グ さ れ た 場合 の 処理 は , 本 来 は 案外 面倒 な も の で 
す 。 マ ウス の 座標 を ロー カル 座標 に 変換 し て , その 場所 に ユン トロ ー ル が ある か どう か を 調べ 
て マウ ス が 離さ れる まで ユン トロ ー ル を ハイ ライ ト 表 示さ せ て , 離 る され だ た ら 値 を 設定 し て …… 
と いう で ぐあい に ,、 いく つも の ステ ッ プ を 踏む 必要 が あり ます 。 しかし, これ ら を まとめ て 代行 
し て くれ る SX コ ユー ル , SXCallCtrIM が あり ます 。 


・ ポ イン ト 2 
SXCallCtrIM は と て も 便利 

サン プル の リス ト を 見 て いた だ だく と わか る よう に , この SX コ ユー ル を 使う こと に よっ て コン 
トロ ー ル の 操作 は 非常 に すっ きり と まとまっ て いま す 。 

そし て , や は り 0 本質 的 か つも っ と も 大 切な の は 次 の ポイ ント で す 。 


・ ボ ポイ ント 3 
種類 や 配置 や タイ トル 付け に 気 を 配る 

SXCallCtrIM で プロ グラ ミン グ が 楽に な っ た 分 , この あたり を 考え る こと に 力 を 注い で 
だ きい 。 


g _ プログ グ 


MI 
加 
WE 


リス ト の 解説 


コン トロ ー ル を 利用 する サン プル と し て , リス ト 8, 9 を 用 意 し まし た 。 リ スト 8 は サン プル 3 
の た ゅ の WORK .INC,。 リス ト 9 は お も な 処理 を 行う SMPL3.S で す 。 

サン プル 3 は , ウィ ンド ツウ 内 に 「 抜 大 する 図形 」 の アニ メー ショ ン を 行う プロ グラ ム で す 。 ウ 
ィ ン ド ツウ 内 部 に 設置 され だ た セレ クト スイ ッ チ , オル タネ イト スイ ッ チ , そし て スラ イド ボリ ュ 
ー ム に よっ て , その 動作 の 設定 を 行う こと が で きま す 。 
還 リ スト B サン プル 3 用 WOHK.INC 





+# 

# SX-WINDOW 

# サン プル ブログ ラム #3 

ま 

# ワー ク 定 義 用 イン クル ー ド ファ イル 

# 

STKSIZE = 141024 *+ スタ ッ ク サ イズ 

# ワー ク の 内 容 の 定義 
-offset 0 

cmdLine: *+ コマ ンド ライ ン の アド レス を 
ds. 1 1 *# 保存 する ワー ク 

enVPtr: + 環境 の アド レス を 保存 する ワー ク 
ds. | 1 

WinRect: + ウィ ンド ウレ クタ ング ルレ コー ド 
ds. | 2 

paramFlg: *+ コマ ンド ライ ン の 解析 結果 を 示す 
ds.w | * フラ ダ 

eventRec: ォ *+ イベント レコード の 先頭 

eventRec_what: * ォ イベ ント コー ド 
dsS.w 1 

eventRec_whoml: + 第 1 引数 
ds. | 1 

eventRec_when: ォ + イ ベン ト 発 生 時 
ds. | 1 

eventRec_whonm2 : + 第 2 引数 
ds. | 1 

eventRec_what2 : 
ds.w 1 + タス クマ ネー ジャ イベ ント の 種類 

eVentRec taskID: 
ds.w 1 * 送り 手 の タ スク ID 

eventMask: *+ イベ ント マス ク を 保存 する ワー ク 
ds.w 1 

taskID: *+ タス ク 1D を 保存 する ワー ク 
ds. | 1 

WinPtr: *+ ウィ ンド ウレ コー ド を 作成 する 場所 
ds.b $72 

WinActive: * アデ 人 チ ティ ォ プ ウラ が 
ds.w 1 

interval: + アニ メー ショ ン 切 り 替 え 間 隔 
ds.w 1 

1astTime: *+ 最後 に コマ を 切り 替え た 時 刻 
ds. | 1 

animPtr: ま アニ メー ショ ン 各 コマ の デー タ を 
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ds. | 
wipeFlag: 

ds.w 
onlyAnim: 

ds.w 
slvHdl: 

ds. 1 
sellHd|: 

ds.1 
sel2Hd|: 

ds. | 
selStat: 

ds.w 
altHd|: 

ds. | 
WORKSIZE: 


aa 


示 

アニ メー ショ ン 表 示 領 域 を クリ ア 
する か どう か の フラ グ 

アニ メー ショ ン 表 示 領 域 の み を 
描画 する か どう か の フラ グ 


スラ イド ボリ ュー ム へ の ハン ドル 


ー 


に 


セレ クト ボタ ン 1 へ の ハン ドル 


3 


セレ クト ボタ ン 2 へ の ハン ドル 


どちら の セレ クト ボタ ン が 
押さ れ て いる か 示す ワー ク 
オル タネ イト ボタ ン へ の ハン ドル 


に 


に 


ワー ク の 終了 





還 リ スト 9 SMPL3.8 








サン プル プロ グラ ム #3 
初期 化 & 終 了 & イ ベン ト 処 理 モ ジュ ー ル 


DOSCALL.MAE 
SXCALL. MAG 


_INIT,_TINI 

IDLE 

MSLDOWN, MSLUP. MSRDOWN, MSRUP 
KEYDOWN, KEYUP 

UPDATE, ACTIVATE 

SYSTEMI, SYSTEM2, SYSTEM3. SYSTEM4 


# 
# SX-WINDOW 
# 
# 
# 
.Include 
.Include 
.Xdef 
. xdef 
- xdef 
.xdef 
- xXdef 
.Xdef 
-include WORK.INC + ワー クエ リア の 内 容 を 定義 する ファ イ 
ル 
. text 
WINOPT = %0000 ウィ ジン ドウ オプ ジョシ 
WIN_X = 256 + ウィ ンド ウ 初 期 x 
WIN Y = 128 + ウィ ンド ウ 初 期 y 
MSLUP : # [ レフ ト ア ッ プ イベ ント ] 
MSRDOWN: + [| ライト ダ ウン イベ ント ] 
MSRUP: # [| ライ ト ア ッ プ イベ ント ] 
KEYDOWN: + [ キー ダウ ン イ ベン ト ] 
KEYUP : * [ キー アッ プイ ベン ト ] 
SYSTEM3: * [ シス テム イベ ント 3 ] 
SYSTEM4 : # [ シス テム イベ ント 4 ] 
maoveq #0.d0 * 以上 の イベ ント で は な に も し な い 
rts 
IDLE: #[ アイ ドル イベ ント ] 
SXCALL $AUAF # _ EMSysTime 
move.| d0.dl *+ シス テム 時 間 を 得 
sub. | 


lastTime (a5) , d1 








IDLE0: 


IDLE9: 


MSLDOWN: 


5LDI 


CmD. W 


bcs 


move. | 


move.| 
addq. | 
tst.w 


bpl 


lea 
St 


MOve. | 


st 
bsr 


moVed 


rtS 


move.| 


lea 


CD. 


bne 


tSt. 


bne 
Pea 


SXCALL 
addq. | 


bra 


Pea 
pea 


SXCALL 
addq. | 
tsSt. 


beq 


Cmp. 


beq 


CmD. 


bne 


clr. 
clr. 
clr. 


pea 
pea 


SXCALL 


lea 
beq 


cimD. 


beq 


CImD. 


beq 
CD 
beq 


CIND、 


beq 
bra 


interval (a5) , d1 
IDLE9 


d0. lastTime (45) 


animPtr (a5) , al 
#2. a! 
(a1) 
IDLE0O 


anim0fs (pc) . al 
wipeFlag(35) 


al, animPtr (a5) 


onlyAnim(a5) 
DrawGraph 


#0.d0 


eventRec whoml (a5) . a0 
winPtr(a5).a2 

a2, a0 

MSLD9 


winActive(a5) 
MSLDI 

(42) 

$AIFE 

#. sp 

MSLD9 


eventRec (a5) 
(32) 

$A3A2 

#8. sp 

d0 

MSLD9 


7. d0 
loseBox 
#3.d0 
MSLD9 


- Sp 

- (sp) 

- (sp) 
eventRec(a5) 
(82) 

$A3A3 

20(sp). sp 
MSLD9 

29.d0 
MSLD_slv 
sellHdI (a5) , a0 
MSLD_sell 
sel2HdI (a5) . a0 
MSLD_sel2 
altHdI (a5) , a0 
MSLD_alt 
MSLD9 


に 


ーー 


に 


ーー 


に 3 


ーー に コ キ 


3 


テテ ーー テー 


g プロ グラ 岩 隊 綱 


設定 され て いる 時 間 が 経過 し て いる ? 
まだ な ら ば な に も し な い 


今回 の 時 刻 を 記憶 
次 に 描画 すべ き 図 形 の 


レク タン グル レコ ー ド の 
アド レス を 作成 


最初 に 戻っ た な ら 
表示 領域 内 を クリ ア さ せる 


ワー クタ に レク タン シングル の アド レス を 記 
昼 

アニ メー ショ ン だ け 表 示 

図形 の 描画 


[ ルウ トド ト ダ ウシ イベ ント ] 


自分 の ウィ ンド ウ 上 で 
発生 し た か ? 
違う な ら MSLD9 へ 


現在 ウィ ンド ウ は アク ティ ブ か ? 
アク ティ ブ な ら MSLDI へ 
_ WMSelect 


アク ティ ブ に する だ け 


ウィ ンド ウ 処 理 
_ SXCallWindM 


どこ も 操作 され な か っ た ? 
な ら は MSLD9 へ 


クロ ー ズ ボタ ン ? 
な ら ば (CloseBox へ 
ウィ ジン ドウ ヨン ジン デジ ツ 人 
違う な ら MSLD9 へ 


*+ スク ロー ル バ ー は 


に 3 


に 3 


付属 し て いな ( 

ウィ ンド ウ 上 の コン トロ ー ル 操作 
_ SXCalICtrIM 

サム が 操作 され た ? 


な ら ば スラ イド ボリ ュー ム の 処理 へ 
セレ クト ボタ ン 1 が 操作 され た ? 
な ら は ば MSLD_sell へ 
セレ クト ボタ ン 2 が 操作 され た ? 
な ら ば MSLD_se12 へ 
オル タネ イト ボタ ン が 操作 され た ? 
な ら ば MSLD_alt へ 
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MSLD_slv: 
move.| 
SXbALL 
addq. | 
add.w 
mOVe.W 
bra 
MID _sell: 
川 OVB.W 
move. | 
SXCALL 
addq. | 


clr.w 
move.| 
SXCALL 
addq. | 


mOVe.W 

bra 
MSLD_sel2: 

clr.w 

move.| 

SXCALL 

addq. | 


moVe.W 
move. | 
SXEALL 
addq. | 


mOVe.W 
bra 
MSLD_alt: 
MSLD9: 


0Ved 
rtS 


CloseBox: 
moved 
rts 


UPDATE: 
Pe3 
SXCALL 
addq. | 


bsr 


pea 
SXCALL 
addq. | 


moveq 
rtS 


ACTIVATE: 
move.| 
beq 
lea 
cmp. | 
bne 
st 
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slvHdI (a5), - (sp) 
$4291 
#4, sp 
d0.d0 
d0, interval (35) 
MSLD9 


#, - (sp) 

sellHdI (5) , - (sp) 
$A290 

#6, sp 


Sp) 
sel2Hd| (85) , - (sp) 
$290 
#6. sp 


#0, selStat(a5) 
MSLD9 

- (sp) 
sellHdI (85) , - (sp) 
$%290 

#6, sp 


引 , - (sp) 
sel2Hd| (45) , - (sp) 
$A290 


#6, sp 


#, selStat (35) 
MSLD9 


#0.d0 


# を 1.d0 


winPtr(a5) 
$4200 
#4. sp 


DrawGraph 


winPtr(a5) 
$A20E 
#4. sp 


#0. d0 


eventRec_whoml (a5), d0 
ACT9 

winPtr(a5),a0 

a0.d0 

ACT0 

winActive (a5) 


に 3 


に 3 


に 3 ーー 


キ 


スラ イド ボリ ュー ム の 処理 

_ MValueGet 

スラ イド ボリ ュー ム の 新しい 値 を 得 
2 倍 し て 

それ を アニ メー ショ ン 間 隔 と する 
セレ クト ボタ ン 1 の 処理 


セレ クト ボタ ン 1 を on に し て 
_ CMValueSet 


セレ クト ボタ ン 2 は of f に する 
_ MValueSet 

現在 on な の は セレ クト ボタ ン 1 
セレ クト ボタ ン 2 の 処理 

セレ クト ボタ ン 1 を of f に し て 


+ (MValueSet 


に 


キ 


に 3 


に 3 


に 3 


に 


ーー 


セレ クト ボタ ン 2 を on に する 
_ MValueSet 
現在 on な の は セレ クト ボタ ン 2 


オル タネ イト ボタ ン に つい て は 
SXCalIEtrIM が 行なう 以上 の こと は 不 
要 


[ アッ プ デ ー ト イベ ント ] 


ーWMUpdate 
アッ プ デ ー ト 開始 


ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 


_ WMUpdtOver 
アッ プ デ ー ト 終了 


+【[ アク ティ ベイ トイ ベン ト ] 


自分 の ウィ ンド ウ が 
アク ティ ブ に な っ た ? 
違う の な ら ACT0 へ 
アク ティ ブフ ラグ を セッ ト 








ACT0: 
ACT9: 


SYSTEMI| : 
SYSTEM2 : 


6loseAll: 


WindowSelect: 


_INIT: 
] 


_INIT0: 
_INITI: 


_INIT2: 


sf 


mOvVed 
rtS 


m0Ve.W 
cmD. W 
beq 
cmp.W 
beq 
cmD.W 
beq 


m0Ved 
rtSs 


maved 
rts 


Pe3 
SXCALL 
addq. | 


mmOVed 
rtS 


move.| 
m0Ve.W 
btst 
beg 


move.| 
beq 
tst.W 
cmD.W 
ble 
SWaD 
SWaD 
cmD.W 
bgt 
SWaD 
SWaD 
bra 


SXCALL 
move.| 


add. | 
move.| 


SXCALL 
move.| 


move.| 
mOVe.W 
move. | 


AT9 
winActive(a5) 


#0.d0 


eventRec_what2 (a5) , d0 
引 , d0 

CloseAll 

#2.d0 

loseAll 

#920.d0 

WindowSelect 


#0, d0 


#-1. d0 


winPtr(85) 
$AIFE 
#4. sp 


#0, d0 


winRect(a5) ,d0 
paramFlg(a5), d1 
#0.d1 
_INIT0 


winRect+4 (a5) , d1 
_INITI 

dI 

d0.d1 

_INITI 

d0 

dI 

d0.d1 


$A35E 
d0, winRect(a5) 


#WIN_X*$10000+WIN_Y, d0 
d0.winRect+4 (85) 


$%360 
d0.taskID (35) 


d0,. - (sp) 
#-1. - (sp) 
#-1, - (sp) 


に 3 


ーー 


に 


に 3 


に 


+ ウィ 


ー 


に 


_ WMSelect 


_ TS6etWindowPos 


タス ク 1D を 得る 


8 ブロ グラ 寺 
アク ティ ブフ ラグ を リセ ッ ト 


[ シス テム イベ ント 1 ] 
[ シス テム イベ ント 2 ] 
タス ク の 終了 ? 
な ら ば Lets6oAway へ 
全 ウ ィ ン ド ウ の クロ ー ズ ? 
な ら ば Lets6oAway へ 
ウィ ンド ウ の セレ クト ? 
な ら ば WindowSelect へ 


自分 の ウィ ンド ウ を セレ クト する 


[ アブ リケーション の 初期 化 を 行なう 


1 指定 され た ? 


2 が 
IE へ 

い レ クタ ング ル が 
れ た か どう か を 調べ る 


デフ ォ ル ト 位 置 を 得る 
ンド ウレ クタ ング ル を 作成 


TS6etlD 


夕 久 1 
クロ ー ズ ボタ ン あ り 
も っ と も 手前 に 
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IOVE.W 
IOVB.W 


pea.| 
pea.| 
Pe3 


lea. 1 
tst. | 
bmi 
st 


bsr 


maVed 
rtS 
_INIT_Err: 
mOVed 
rts 


! DrawGraphlst: 
pea 
addq. | 


clr.1 
moV6. 
moVe. 
m0Ve. 
Imm0V6. 
m0Ve. 
pea 
pea 
Pe3 


lea 
moVe. | 


le 
moVe. 
mOVe. 
m0Ve. 
m0Ve. 
m0Ve. 
Pe3 

PDe3 





lea 
move.| 


clr.1 
moVe. 
moVe. 
m0Ve. 
moVe. 
moV6. 
Pea 
Pe3 
Dea 
SXCALL 
lea 
move.| 
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SXbALL 


SXGALL 


王 モ = テモ 


SXCALL 


モモ = テモ テモ 


Pe3 
SXCALL 


モモ モミ モミ モテ 


#20#16+WINOPT. - (sp) 
#-1, - (sp) 
winTitle(pc) 

winRect (85) 
winPtr(a5) 

$AIF9 

26 (sp), sp 

d0 

_INIT_Err 
winActive(a5) 


DrawGraphlst 


#0, d0 


#-1.d0 


winPtr (a5) 
$A131 
#4. sp 


- (sp) 

# 的 1316, - (sp) 
#50, - (sp) 

#0, - (sp) 

#50, - (sp) 
#-1, - (sp) 
slvTitle(pc) 
slvRect (pc) 
winPtr(a5) 
$A289 

26 (sp). sp 

a0, slvHd| (35) 


- (sp) 

引 引 6,. - (sp) 
#, - (sp) 
#0, - (sp) 

引 , - (sp) 

#-1, - (sp) 
sellTitle(pc) 
sellRect(pc) 
winPtr(a5) 
$A289 

25 (sp), sp 
a0.sellHdI (35) 


- (sp) 

引 旨 6, - (sp) 
#, - (sp) 

#0. - (sp) 

#0, - (sp) 

1, - (sp) 
sel2Title(pc) 
sel2Rect(pc) 
winPtr(a5) 
$A289 

26 (sp), sp 

a0. sel2Hd|I (85) 


に 


に 3 


ーー 


rr ーー キー キー ャ ーー キー ネネ キャ キー ニー ポー テー キキ キキ キキ ーー 


に 3 


標準 ウィ ンド ウ 
可視 
ウィ ンド ウタ げ イド 贅 
ウー ジ ド ウレ タタ シダ 
ワー ク 上 に 作成 
_ WMOpen 
ウィ ンド ウ を 開く 
ラー 

な ら ば _INIT_Err へ 
アク ティ ブフ ラグ を セッ ト 


ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 する 
(最初 の 1 回 ) 


ウィ ンド ウ 内 部 の 描画 の 
準備 を する サブ ルー チン 
SetGraph 

フ ボ ポー ト を セッ ト 
イ 


ド ボ リ ュー BCJ 
イド ボリ ュ - 
最大 値 は 5 0 
最小 値 は 0 
初期 値 は 5 0 
可視 
タイ トル は 特に 意味 が な い 
配置 する 位置 と た 大き さ 
自分 の ウィ ンド ウ 上 に 設置 
_ (MOpen 


ハン ドル は ワー ク に 保存 


セレ クト ボタ ン 1 を 作成 する 
セレ クト ボタ ン 
最大 値 は 1 
最小 値 は 0 
初期 値 は 1] 、 つ まり on 
可視 

タイ トル は 特に 意味 が な い 
配置 する 位置 と 大 き さ 
自分 の ウィ ンド ウ 上 に 配置 
_ (MOpen 


ハン ドル は ワー ク に 保存 


セレ クト ボタ ン 2 を 作成 する 
セレ クト ボタ ン 

最大 値 は 1 

最小 値 は 0 ・ 

初期 値 は 0、 つ まり off 
可視 

タイ トル は 特に 意味 が な い 
配置 する 位置 と 大 き さ 
自分 の ウィ ンド ウ 上 に 配置 
_ MOpen 


ハン ドル は ワー ク に 保存 








Draw6raph: 


elr. 1 
m0Ve. 
moVe. 
moVe. 
moVe. 
0V6. 
pea 
Dea 
pea 
SXEALL 
lea 
move. | 


し 間 導 深 控 : 


mOVe.W 


clr.I 
mmOV6.W 


ea 
move.| 


sf 
sf 


bsr 


rtS 


Pe3 
SXCALL 
addq. | 


tst.b 
bne 


0OVe.W 
SXGALL 
addq. 


m0V6. 
SXCALL 
addq. 
De3 

SXCALL 
addq. 


0V6. 
SXCALL 
addd. 
Dea 





SXCALL 
addq. | 


move. | 
SXCALL 
addq. | 
Dea 

SXCALL 
addq. | 


- (sp) 

#2#16. - (sp) 
者 - (sp) 

#0,. - (sp) 

#0. - (sp) 
#-1. - (sp) 
altTitle(pc) 
altRect (pc) 
winPtr(a5) 
$A289 

26 (sp). sp 
a0. altHdI (a5) 


#0. selStat (a5) 


lastTime (a5) 
#00, interval(a5) 


anim0fs (pc) , a0 
a0. animPtr (a5) 


wipeFlag(a5) 
onlyAnim(a5) 


DrawGraph 


winPtr(a5) 
$A131 
#4. sp 


onlyAnim(a5) 
DrawGraph0 


#0, - (sp) 
$A144 
#2. sp 


#0004_0062. - (sp) 
$A16E 

#4. sp 
slvTitle(pc) 
$A190 

#4, sp 

#%0004 0036.- (sp) 
$A16E 


#4, sp 
selTitle (pc) 


$A190 
#4, sp 


#%0032_002c, - (sp) 
$A16E 


#4, sp 
sellTitle(pc) 
$A190 
#4. sp 


ーー 


ーー 


3 


に 3 


に 


ーー 


に 


ーー に 


3 


E プロ グラ 仁 影 族 


オル タネ イト ボタ ン を 作成 する 
オル タネ イト ボタ ン 

最大 値 は 1 

最小 値 は 0 
初期 値 は 0、 つ まり off 

可視 _- 

タイ トル は ボタ ン の 右 に 表示 され る 
配置 する 位置 と 大 き さ 

自分 の ウィ ンド ウ 上 に 配置 

_ CMOpen 


ハン ドル は ワー ク に 保存 

現在 on な の は セレ クト ボタ ン 1 
最後 の 書き 換え 時 刻 は 0 

アニ メー ショ ン 間 隔 の 初期 値 は 1 0 0 
( 約 1 秒 ご と に 切り 替え ) 

図形 の レク タン グル の アド レス 


描画 する 


ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 する 
サブ ルー チン 


_ GMSetGraph 

グラ フ ポ ボー ト を セッ ト 

アニ メー ショ ン 領 域 だ け 描画 ? 
な ら ば Draw6raph0 へ 


表示 色 ・pset 
_ GMPenMode 


ベン 位置 は (4. 98) 
_ GMMove 


スラ イド ボリ ュー ム の タイ トル 描画 
_ 6MDrawLStr 


ベン 位置 は (4. 54) 
_ GMMove 


セレ クト ボタ ング ルー プ の タイ トル 描 
画 
_ GMDrawLStr 


ペン 位置 は (50. 44) 
_ GMMove 


セレ クト ボタ ン 1 の タイ トル 描画 
_ 6GMDrawLStr 





271 


第 3 章 プロ グラ ミン グ の 実際 


272 





Draw6raph0: 


Draw6raphl: 


DrawRect: 


DrawFrameRect: 


DrawFilledRect: 


Draw0val: 


DrawFrame0val: 


DrawFilled0val: 


DrawGraph2 : 


move.| 
SXALL 
addq. | 
Pea 

SXCALL 
addq. | 


Pea 


SXGALL 
addq.| 


Pe3 
SXCALL 
addq. | 


tst.b 
beq 


0OVe.W 
SXCALL 
addq. | 
Pe3 

SXCALL 
addq. | 


mOVe.W 
SXCALL 
addq. | 


lea 
move. | 


0OV6.W 
lea 


move、| 
SXCALL 
addq. | 


Pe3 


tst.W 
bne 


tst.W 
bne 


SXCALL 
bra 


SXCALL 
bra 
tst.w 


bne 


SXCALL 
bra 


SXCALL 


addq. | 


#%0062_002c, - (sp) 
$A1BE 

#4, sp 

sel2Title (pc) 
$A190 

#4. sp 


winPtr(a5) 
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$A1A2 
#4, sp 


wipeFlag(a5) 
DrawGraphl 


#%100, - (sp) 
$AI44 

#2. sp 
animRect5 (pc) 
$AI73 

#4. sp 


#0, - (sp) 
$A144 
#2. sp 


anim0fs (pc) , al 
animPtr(a5) , a0 
(40), d0 

(al, d0.w), a1 
altHd| (a5) , - (sp) 
$A291 

#4. sp 

(a1) 


selStat (a5) 
Draw0val 


d0 
DrawFilledRect 


$A172 
Draw6raph2 


$A173 
DrawGraph2 

d0 
DrawFilled0val 


$A174 
Draw6raph2 


$A175 
#4. sp 


に 3 


に に 


に 


ーー 


3 


ーー 


に 生 -3 


に 


に 3 


キネ キキ ーー キャ キー 


ーー 


を 


ae 


に 


ベン 位置 は (98, 44) 
_ GMMove 


セレ クト ボタ ン 2 の タイ トル 表示 
_ 6MDrawLStr 


ウィ ンド ウ 上 の すべ て の コン トロ ー ル 
を 


_ MDraw 
で 描画 


アニ メー ショ ン 領 域 の 枠 を 
_ GMShadowRect 
で 枠 付き 四角 形 


アニ メー ショ ン 表 示 領 域 有 を クリ ア ? 
し な いな ら Draw6raph1 へ 


背景 色 ・pset 
_ GMPenMode 


要 の 中 を 背景 色 で 塗り 潰す 
_ 6MFiIIRect 


描画 色 ・pset 
__ 6MPenMode 


描画 する 図形 の レク タン グル の 
実際 の アド レス を 求め る 。 


オル タネ イト ボタ ン の 値 を 
_ MValue6et 
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レク タン グル の アド レス を スタ ッ ク に 
入れ て お く 
セレ クト ボタ ン は 2 が on? 
な ら ば 椿 円 の 描画 へ 
セレ クト ボタ ン 1] が on な ら 四 角形 の 
描画 
オル タネ イト ボタ ン は on だ っ た ? 
な ら ば 塗り 潰し 四角 形 
で な けれ ば 
__GMFrameRect 
で 四角 形 の 枠 を 描画 


_ーGMFilIRect 
で 塗り 潰し 四角 形 を 描画 


オル タネ イト ボタ ン は on だ っ た ? 
な ら ば 塗り 潰し 椿 円 へ 

で な けれ ば 

_ 6MFrame0val 

で 椿 円 の 枠 を 描画 


ーGMFilI0val 
で 準 り 潰し 棒 円 を 描画 
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フラ グ を も と に も どす 


[ 終 ] 
ウィ ンド ウ 上 の すべ て の コン トロ ー ル 
を 


ウィ ンド ウ を クロ ー ズ する 
_ WMElose 
WMDispose で な いこ と に 注意 


[ 固定 デー タ ] 

ウィ ンド ウタ イト ル 

アニ メー ショ ン 表 示 領 域 を 
示す レク タン グル 

アニ メー ショ ン 各 コマ に 描画 する 
図形 の レク タン グル へ の オフ セッ ト 
1 コマ 目 

2 コマ 目 

3 コマ 目 

4 コマ 目 

5 コマ 目 
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slvRect: *+ スラ イド ボリ ュー ム を 
dc.w 54.98 *# 配置 する 位置 と 大 き さ 
dc.w 128.128 
slvTitle: #+ スラ イド ボリ ュー ム の タイ トル 
dc.b キー 
.eVen 
sellRect: + セレ クト ボタ ン 1 を 
dc.w 54.58 ォ # 配置 する 位置 と 大 き さ 
dc.w 90.68 
sellTitle: + セレ クト ボタ ン 1 の タイ トル 
dc.b 7 L29 ッ ゲル 
- eVen 
sel2Rect: *+ セレ クト ボタ ン 2 を 
dc.w 94. 58 * 配置 する 位置 と 大 き さ 
dc.w 128.68 
sel2Title: *+ セレ クト ボタ ン 2 の タイ トル 
dc.b 4 「 棒 円 ' 
. eVen 
selTitle: * セレ クト ボタ ン の グル ー プ の 
dcb 656. 図形 + タイ トル 
- eVen 
altRect: * オル タネ イト ボタ ン を 
dc.w 54.74 + 配置 する 位置 と 大 き さ 
dc.w 128. 92 
altTitle: *+ オル タネ イト ボタ ン の タイ トル 
dc.b 8, 塗り 漬 じ 
. end 











この 中 で と くに 注目 し て いた だ きた い の は , 61 行 か ら の レフ ト ダ ウン イベ ント の 処理 ルー チ 
ン で す 。 SXCallCtrIM の 使い 方 と , その 後 の 処 理 な ど を 参考 に し て くだ きい 。 を その ほか に , コ 
ント ロー ル の オープン, 廃棄 (これ も 忘れ て は いけ ませ ん ), 再 描画 な ど に つい て も 参考 に し て 
い だ た だ ける と 思い ます 。 

サン プル 3 の アニ メー ショ ン は ご く 単 純 な も の で は あり ます が , この よう な 「 動 き 」 の ある ア 
プリ ケー ショ ン に お ける アイ ドル イベ ント の 使い 方 の サン プル と し て も 利用 し て くだ きい 。 


実行 ファ イル の 作成 


用 意 す る の は , SXCALL.MAC, SKELTON .S,。 サン プル 3 用 の WORK.INC, そし て 
SMPL3.S で す 。 


A> AS SKELTON 
A> AS SMPL3 


A> LK -O SAMPLE3 SKELTON SMPL3 


で き 上 が っ た SAMPLE3 .X を 実行 する と , 図 5 の よう な ウィ ンド ウ が 現れ る は ず で す 。 
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e グラ ヲ 


玉 図 5 SAMPLE3.X 





画面 上 の ュ ン トロ ー ル を 操作 する こと で , ウィ ンド ツウ 右 側 の 図形 の アニ メー ショ ン 動 作 を 変 
化 き せる こと が で きる こと を 確認 し て くだ きい 。 


| | リツ ー ス を 使う 人 


SX-WINDOW で は , 変更 され る 可能 価 の ある , また は 変更 する こと に よっ て 多く の メリ ッ 
ト が 得 ら れる デー タ や コー ド を リソー ス と する こと を 理想 と し て いま す 。 ま た , すでに 用 意 さき 
れ て いる シス テム リソー ス を 利用 する だ け で も , か な り い ろ い ろ な こと が で きま す 。 

アプ リケーション リソー ス の 作成 か ら そ の 利用 まで の 例 を 示し ます 。 


リソー ス を 使う た め の ポ イン ト 


実行 ファ イル の 中 に リソー ス を 収め ゆる こと の で きる マッ キン トッ シュ と 比較 する と , SX- 
WINDOW で アプ リケーション リソー ス を 利用 する の は や や 面倒 で す 。2 曹 の リソース マネ ー 
ジャ の 項 で 述べ た よう に , 外部 の リソー ス フ ァ イル の ロー ド と カレ ント リソー ス の 切り 替え に 
よっ て な ん と か それ らし いも の を 実現 で きま す 。 








・ ポ イン ト 1 
カレ ント リソー ス の 切り 替え を きち ん と 行う 

と いう こと が 第 1 の ポイ ント と し て あげ られ ます 。 切 り 替 え を る と , アプ リケーション ご と の 
リソー ス の 検索 順序 が 混乱 する ば か りか , シス テム エラ ー の 原因 と も な り ま す 。 

また , リソー ス フ ァ イル と し て 用 意 す る た め , この ファ イル を 削除 きれ た り , ファ イル を 置 
いて ある ドラ イブ の メデ ィ ア が イジ ェクト され た だり し た 場合 は , タス クマ ネー ジャ イベ ント を 
受け て それ に 対処 し な けれ ば な り ま せん 。 したがって, ポイ ント 2 と し て 


・ ポ イン ト 2 

リソー ス フ ァ イル に 関係 する タス クマ ネー ジャ イベ ント に 対応 する 

が あげ られ ます 。 た だ し , 小 規模 な リソー ス フ ァ イル の 場合 。 いち いち イベ ント に 対応 する よ 
り は , オー プン 時 に RMResLoad を 使っ て , すべ て メモ リ に 読み 込ん で むく こと を お すす めし 
ます 。 
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・ ポ イン ト 3 
小さ い リ ソー ス フ ァ イル は , で きる だ け す べ て 読み 込ん で お く 

これ は , 小 規模 な リソー ス フ ァ イル な ら ば , ヒー プ ゾ ー ン を それ は ほど 圧迫 し な いた めで す 。 
その 規模 と イベ ント に 対応 する 手間 と を 笠 に か け て , 適当 な 方 法 を 選ん で くだ さい 。 


る 計 の ) お 


リッ ー ス を 利用 する サン プル と し て , リス ト 10, 11 を 用 意 し まし だ た 。 リス ト 10 が サン プル 3 用 
の WORK.INC, リス ト 11 が お も な 処理 を 行う SMPL4.S で す 。 

サン プル 4 は , アプ リケーション リソー ス を と な る リソー ス フ ァ イル SAMPLE4.LB を 利用 
し て , メニ ュー と ダイ アロ グ を 表示 する プロ グラ ム で す 。 
画 リ スト ]10 サン ブル 4 用 WOHK.INO 





[ 
# 
* ま SX-WINDOW 
# サン プル ブロ グラ ム #4 
は 
# ワー ク 定 義 用 イン クル ー ド ファ イル 
い 
STKSIZE = 2#1024 + スタ ッ ク サ イズ 
# ワー ク の 内 容 の 定義 
.offset 0 
cmdLine: *+ コマ ンド ライ ン の アド レス を 
ds. 1 1 +# 保存 する ワー ク 
envPtr: *# 環境 の アド レス を 保存 する ワー ク 
ds. | 1 
WinRect: #+ ウィ ンド ウレ クタ ング ルレ コー ド 
ds. | 2 
paramFlg: * コマ ンド ライ ン の 解析 結果 を 示す 
ds.w 1 を ラウ ラグ 
eventRec: + イベ ント レコ ー ド の 先頭 
eventRec_what: *+ イベ ント コー ド 
ds.w 1 
eventRec_whoml: + 第 1 引数 
ds. | 1 
eVentRec when: ォ イ ベン ト 発 生 時 
ds.| 1 
eventRec_whom2: + 第 2 引数 
ds. | 1 
eventRec_what2 : 
ds.w 1 + タス クマ ネー ジャ イベ ント の 種類 
eventRec tasklD: 
ds. w 1 + 送り 手 の タ スク 1D 
eventMask: ォ + イベ ント マス ク を 保存 する ワー ク 
ds.w 1 
taskID: + タス ク 1D を 保存 する ワー ク 
ds. 1 1 
winPtr: *+ ウィ ンド ウレ コー ド を 作成 する 場所 
ds.b $72 
winActive: アク テディ マウ ラダ 
ds.w 1 








eg ブロ グラ 開閉 g 


myResTable: #* アプ リケーション リソー ス の 
ds. | 1 * テー ブル へ の ハン ドル 

curResTable: *+ カレ ント リソー ステ ー ブ ル を 
ds.1 1 *# 保存 する た め の ワ ー ク 

nameBuff: ミ + ファ イル 名 を 作成 する た め の バ ッ フ ァ 
$. 

menuHd|: + ォ メニ ュー レコ ー ド へ の ハン ドル 
ds. | 1 

wipeFlag: + ウィ ンド ウ 内 を クリ ア す る か 
ds.w 1 *+ どう か の フラ グ 

msgPtr: 有 *# 表示 中 の 文字 列 の アド レス 
$. 

WORKSI7E: + ワー ク の 終了 





還 リ スト 11 SMPL4. 





# 
# SX-WINDOW 
# サン プル プロ グラ ム #4 
# 
# 初期 化 & 終 了 & イ ベン ト 処 理 モ ジュ ー ル 
# 
.Include DOSEALL.MAC 
.Include SXCALL.MAD 
-xdef INIT,_TINI 
.Xdef IDLE 
-xdef MSLDOWN, MSLUP, MSRDOWN. MSRUP 
.xdef KEYDOWN, KEYUP 
-xdef UPDATE,ACTIVATE 
-xdef SYSTEMI, SYSTEM2, SYSTEM3, SYSTEM4 
.include WORK.INC + ワー クエ リア の 内 容 を 定義 する ファ イ 
ル 
WINOPT = %0000 *+ ウィ ンド ウオ プシ ョ ン 
WIN_X = 150 *+ ウィ ンド ウ 初 期 x 
WIN_Y = 40 * ウィ ンド ウ 初 期 y 
、text 
IDLE: + [ アイ ドル イベ ント ] 
MSLUP : * [ レフ ト ア ッ プ イベ ント ] 
MSRUP : ライ ト ア ッ フ イベ ント ] 
KEYDOWN: + [ キー ダウ シイ ペ ジ シド ] 
KEYUP: *+ [ キー アッ プイ ベン ト ] 
SYSTEM3: *+ [ シス テム イベ ント 3 ] 
SYSTEM4 : * [ シス テム イベ ント 4 ] 
moveq #0,d0 *+ 以上 の イベ ント で は な に も し な い 
rts 
MSLDOWN: *+ [ レフ ト ダ ウン イベ ント ] 
move.| eventRec whoml(a5) , a0 
lea winPtr(a5),a2 + 自分 の ウィ ンド ウ 上 で 
cmp.|  a2,a0 + 発生 し た か ? 
bne MSLD9 # 違う な ら MSL0D9 へ 





tst.b winActive(a5) 現在 ウィ ンド ウ は アク ティ ブ プ か る 
bne MSLD1 * アク ティ ブ な ら MSLD1I へ 
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MSLDI: 


MSLD3: 


(CloseBox: 


MSRDOWN: 


MSRD9: 


lteml: 


tem2 : 


drawltem: 


myNamels: 


Dea 
SXCALL 
addq.| 
bra 


Pea 


pea 
SXCALL 
addq. | 
tst. | 
beq 


Cmp. W 
beq 


moVed 
rts 


m0Ved 
「tS 


move.| 
1ea 
cp. | 
bne 


tst.b 
beq 


move.| 
move.| 
SXCALL 
addq. | 
tst.W 
beq 


cmD. W 
beq 
cmD. W 
beq 
cmp.W 
beq 


moved 
rts 
lea 


bra 


1ea 


move.| 


bsr 
bra 


link 


(82) 

$AIFE 
#4. sp 
MSLD9 


eventRec (a5) 
(42) 

$43A2 

#8. sp 

d0 


MSLD9 


#7.d0 
CloseBox 


#0.d0 
#-1.d0 


eventRec whoml (a5) , a0 
winPtr(a5), a2 

a2, a0 

MSRD9 


winActive(a5) 
MSRD9 


* WMSelect 
*+ アク ティ ブ に する だ け 


+ ウィ ンド ウ 処 理 
+ _ 5SXCallWindM 


+ どこ も 操作 され な か っ た ? 
+ 。 な ら は MSLD9 へ 


*: クロ ローズ ポタ ジマ 
+ な ら ば LetsGoAway へ 


#+[ ライ ト ダ ウン イベ ント ] 


*+ 自分 の ウィ ンド ウ 上 で 
+ 発生 し た か ? 
+ 違う な ら MSRD9 へ 


*# 現在 ウィ ンド ウ は アク ティ ブ か ? 
+ 。 そう で な けれ ば な に も し な い 


AM _whom2 (a5) . - (sp) # クリ ッ ク さ れ た マウ ス 位 半 に 
2 を 


menuHdI (a5) , - (sp) 
$A268 
#86. sp 
d0 


MSRD9 


#, d0 
lteml 
#2.d0 
ltem2 
#4. d0 
myNamels 


#0, d0 


ItemMsg1 (pc), a1 
drawltem 


ItemMsg2 (pc), al 


al,.msgPtr(a5) 
wipeFlag(a5) 
DrawGraph 
MSRD9 


a6.#-128 


ュー 
MNSelect 
で 表示 する 
な に も 選択 され な か っ た ? 
な ら は MSRD9 へ 


アイ テム 1 が 選択 され た ? 
な ら ば lteml へ 

アイ テム 2 が 選択 され た ? 
な ら ば ltem2 へ 

アイ テム 4 が 選択 され た ? 
な ら ば myNamels へ 


キー キャ ーー 


ま アイ テム ] の 処理 
*+ ウィ ンド ウ 内 に は ItemMsg1 を 表示 
*+ アイ テム 2 の 処理 
*+ ウィ ンド ウ 内 に は ItemMsg2 を 表示 


*+ それ まで の 表示 は クリ ア 
+ 表示 


*+ アイ テム 3 の 処理 

ォ + ダイ アロ グレ コー ド 用 の 領域 を 
ォ + スタ ッ ク フ レー ム に 確保 

* ォ カレ ント リソー ス を 











myNamels9: 


UPDATE: 


SXCALL 
move.| 


move.| 
SXEALL 
addq. | 


move.| 
De3 
mOVe.W 
SXGALL 
lea 
bmi 


0OVB. 
De4 

SXCALL 
addq. 


mOVe.W 
IO0VB. 
SXCALL 
addd. 
bmi 


0VB. 
0VB. 
SXCALL 
addd. 


clr.1 
SXCALL 
addq. 


De3 
SXCAL 
addq. 





move.| 
SXCALL 
addq. | 


unlk 


st 
GO 人 1 


bsr 


De3 
SXCALL 
addq. | 


pea 
SXCALL 
addq. | 


$AUEA 
a0.curResTable (a5) 


myResTable (a5) , - (sp) 
$A0E4 
#4. sp 


#-1, - (sp) 
-128 (86) 
#28, - (sp) 
$A2(4 

10 (sp), sp 
myNamels9 


#128, - (sp) 

# PAT3 ,-(sp) 
$AOEI 

#6. sp 
myNamels9 


#0008_0020,- (sp) 
0),- (sp) 

$%A183 

#8. sp 


- (sp) 
$A2C7 
#4. sp 


(41) 
$%42C5 
#4. sp 


curResTable (35) , - (sp) 
$A0E4 

#4. sp 

a6 


wipeFlag (a5) 
msgPtr(a5) 


Draw6raph 
MSRD9 
winPtr(a5) 
$A20D 
#4. sp 
DrawGraph 
winPtr(a5) 


$A20E 
#4. sp 


に 


に aa 


に 3 


キャ ーー 


に まこ コ に 


に 3 


eg _ プログ 


_ RMCurResGet 
で 得 て 、 保 存する 


アプ リケーション リソー ス を 
_ RMEurResSet 
で カレ ント に する 


画面 の も っ と も 手前 に 表示 
スタ ッ ク フ レー ム 上 に 作成 
"DL06G' ,.128 を 参照 し て 

_ DMRefer 

で ダイ アロ グ を 開く 


ダイ アロ グ を カレ ント グラ フ ポ ボー ト に 
_ GMSetGraph 


リソー ス 1D128 
リソー スタ イプ PAT3 
_ RMRsc6et 

で 取得 


(8. 32) に 
"PAT3 ,128 を 
_ 6MPutRImg 
で 描画 

表示 し た ダイ アロ グ を 

_ DMControl 
2 


結果 は 読み 捨て る ( [確認] に 決ま っ 
て いる ) 


DMClose 


を 
*+ で ダイ アロ グ を クロ ー ズ 


に 


に 3 


# 


# 


ま 


+ 


カレ ント リソー ス を 

__ RMEurResSet 

で 元 に 戻す 

スタ ッ ク フ レー ム に と っ た 領域 を 開放 
ウィ ンド ウ 内 部 の 表示 を 消去 


ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 


[ アッ プ デ ー ト イベ ント ] 


ー WMUpdate 
アッ プ デ ー ト 開始 


ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 


_ WMUpdtOver 
アッ プ デ ー ト 終了 
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moved 
rts 


ACTIVATE: 
mve. | 
beq 
1ea 
cmp. | 
bne 
st 
bra 
ACT: 
sf 
ACT9: 
moved 
rts 


SYSTEMI : 
SYSTEM2 : 


mOV6.W 


CImD. W 
beq 
cmD. W 
beq 
cmD.W 
beq 


m0Ved 
rts 


AIIClose: 
moved 
TtS 


WindowSelect: 
Pe3 
SXGALL 
addq. | 


moVed 
rts 


_INIT: 
move.| 


中 OVe.W 


btst 
beq 


move.| 
beq 
tst.w 
CmD. W 
ble 
SWaDp 
SWaD 
cmD、W 
bgt 
SWaDp 
SWaD 
bra 
_INIT0: 
SXCALL 
move.| 


#0, d0 


eventRec_whoml (a5) , d0 
ACT9 

winPtr(a5),a0 

a0,.d0 

ACT0 

winActive(a5) 

AT9 


winActive(a5) 


#0. 0 


eventRec_what2 (a5) , d0 
#, d0 

AIIClose 

#2. d0 

AlIClose 

#20.d0 

WindowSelect 


#0, d0 


#-1. d0 


winPtr(a5) 
$AIFE 
#4. sp 


#0, d0 


winRect(a5),d0 
paramFlg (a5) , d1 
#0, d1 

_INIT0O 


winRect+4 (a5) , d1 
_INITI 
d| 
d0. dl 
_INITI 
d0 

dl 
d0.d1 
_INIT2 
d0 

d1 
_INITI 


$A35E 
d0,winRect(a5) 


に 3 キャ キネ ドー に 3 


に っ 3 


ーー テキ ーー 


に 


に 3 


* ま 


に 3 


に 3 


# 


# 
キ 


[ アク ティ ベイ トイ ベン ト ] 


アク ティ ブフ ラグ を リセ ッ ト 


[ シス テム イベ ント 1 ] 
[ シス テム イベ ント 2 ] 


タス ク の 終了 ? 
な ら ば LetsGoAway へ 
全 ウ ィ ン ド ウ の クロ ー ズ ? 
な ら ば Lets6oAway へ 
ウィ ンド ウ の セレ クト ? 
な ら ば WindowSelect へ 


自分 の ウィ ンド ウ を セレ クト する 
_ WMSelect 


[ アプ リケーション の 初期 化 を 行う ] 


"-W オプ ショ ン が 指定 され た ? 
な ら ば _INIT0O へ 


正しい レク タン グル が 
指定 され た か どう か を 調べ る 


ーTS6etWindowPos 
デフ ォ ル ト 位 置 を 得る 








_INITI: 


_INIT2: 


_INIT_Err: 


add. | 
move.| 


SXCALL 
move.| 
move.| 
moVe.W 
move.| 
mOve.W 
move.W 
pea. | 
pea.| 
Pea 

SXEALL 
lea. 1 
tst.| 
bmi 

st 


bsr 
clr.1 


SXCALL 
move.| 


pea 
pe3 
Pea 


SXCALL 
lea 
bmi 


Pe3 
SXCALL 
addq. | 
bmi 


move.| 


SXCALL 


mOVe.W 
SXCALL 
addq. | 
bmi 


move. | 


move. | 
SXCALL 


addq. | 


clr.I 
sf 


moVed 
rts 


moved 
rts 


#WIN_X#$10000+WIN_Y. d0 
d0. winRectt4 (a5) 


$4360 

d0, taskID (35) 
d0, - (sp) 
#-1,- (sp 
#-1.- (sp) 
#20#16+WINOPT. - (sp) 
#-1. - (sp) 
winTitle(pc) 
winRect (a5) 
winPtr(a5) 
$AIF9 

26 (sp), sp 

d0 


_INIT_Err 
winActive(a5) 


DrawGraphlst 
myResTable (a5) 


$A0EA 
a0,curResTable (a5) 


searchPath (pc) 
nameBuff (35) 
resName (pc) 


$A403 
12 (sp), sp 
notFound 


nameBuff(a5) 
$A0E0 


#4. sp 
notFound 


a0,myResTable (a5) 
$AOEC 


#28, - (sp) 
$A267 
#2, sp 
noRsc 


a0. menuHd| (a5) 


curResTable (a5) , - (sp) 
$AOE4 


#4. sp 


msgPtr(a5) 
wipeFlag(a5) 


#0, d0 


#-1.d0 


p ブロ グラ 過多 人 


ォ ウィ ンド ウレ クタ ング ル を 作成 


ま _ TSGetlD 

+ タス ク 1D を 得 

ォ + タス ク 1D 

+ クロ ー ズ ボタ ン あ り 
+ も っ と も 手前 に 

+ 標準 ウィ ンド ウ 

+# 可視 

+ ウィ ンド ウタ イト ル 
*+ ウィ ンド ウレ クタ ング ル 
+ ワー ク 上 に 作成 

+ _ WMOpen 

+ ウィ ンド ウ を 開く 

を 正宮 一 

#+ 。 な ら ば _INIT_Err へ 

+ アク ティ ブフ ラグ を セッ ト 


ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 する 
(最初 の 1 回 ) 


カレ ント リソー ス を 

_ RMCurResGet 

で 得 て 、 保 存する 

適当 な 場所 か ら 

アプ リケーション リソー ス の ファ イル 
を 


に 


に 3 ーー キャー 


に 3 


_ TSSearchFile 
で 探す 
見 つか ら な けれ ば notFound へ 


に まこ 


TSSearchFile の 作成 し た ファ イル 名 で 

_ RMResOpen 

で リソー ス フ ァ イル を オー プン 
失敗 し た ら notFound へ 


キー キー テー 


* リソー ステ ー ブ ル へ の ハン ドル を 保存 


に 3 


__ RMResLoad 
すべ て の リソー ス を メモ リ 上 に ロー ド 


に 3 


する 

"MENU'.128 を 参照 し て 

_ MNRefer 

+ で メニ ュー レコ ー ド を 作成 


ーー 


*# メニ ュー レコ ー ド へ の ハン ドル を 保存 
+ カレ ント リソー ス を 

+ _ RMCurResSet 

+ で 元 に 戻す 

+ ウィ ンド ウ 内 部 に は な に も 表示 し な い 
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notFound: 


errDialog: 


noRsc: 


DrawGraphlst: 


DrawGraph: 


Draw6raph0: 


DrawGraphd: 


_TINI: 


move.W 
SXCALL 
addq. | 


move.| 
SXCALL 
addq. | 


Pe3 
bra 


De3 
SXCALL 
addq. | 


tst.b 
beq 


mOVe.W 
SXCALL 
addq. | 


Pea 
SXCALL 
addq. | 


0OVe.W 
SXCALL 
addq. | 


move.| 
beq 


move.| 
SXCALL 
addq. | 


move.| 
SXCALL 
addq.| 


sf 
rts 


SXCALL 
move.| 


move.| 
beq 


notFoundMsg (pc) 
#0101, - (sp) 
$A2F6 

#6, sp 
_INIT_Err 


curResTable (a5) , - (sp) 
$A0E4 
#4. sp 


noRscMs g (pc) 
errDialog 


winPtr(a5) 
$A131 
#4,. sp 


wipeFlag(a5) 
DrawGraph0 


#100.- (sp) 
$A144 
#2. sp 


filIRect (pc) 
$A173 
#4, sp 


#0, - (sp) 
$AI44 
#2, sp 


msgPtr(a5) , dl 
DrawGraph9 


#30008_000c.- (sp) 
$A16E 
#4, sp 


d1, - (sp) 
$%A192 
#4. sp 


wipeFlag(a5) 


$ADEA 
a0.curResTable (a5) 


myResTable(a5), d0 
_TINIO 


キ 


ーー 


に 3 


に 3 


ーー ーー 


に 3 


に 3 


に 


に 


に 3 


aa 


リソー ス フ ァ イル が みつ か ら な い 


赤 フ ラッ グ の エラ ー ダ イア ログ 
_ DMError 


カレ ント リソー ス を 
_ RMEurResSet 
で 元 に 戻す 


リソー ス の 内 容 が お か し い 


ウィ ンド ウ 内 部 の 描画 の 
準備 を する サブ ルー チン 
(な に も し な い ) 


ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 する 
サブ ゴル ー チ シ 


_ GMSet6raph 


ウィ ンド ウ 内 部 を クリ ア す る ? 
し な いな ら Draw6raph0 へ 


背景 色 ・pset 
_ GMPenMode 


ウイ ンド ウ 内 部 を 
ー6MFilIRect 
で 背景 色 で 塗り 潰す 


描画 色 ・pset 
_ GMPenMode 


表示 すべ き 文 字 列 は ある か ? 
な いな ら Draw6raph9 へ 


(8.12) 
_ GMMove 


文字 列 を 
_ 6GMDrawStr7 
で 描画 


フラ グ を リセ ッ ト す る 


[ 終了 処理 ] 

カレ ント リソー ス を 
__ RMCurResGet 

で 得 て 、 保 存する 


*+ アプ リケーション リソー ス が ある ? 


な いな ら _TINI0 へ 








_TINI0: 


winTitle: 


filIRect: 


searchPath: 


resName: 


notFoundMsg: 


noRscMsg: 


ItemMsgl: 


ltemMs 92 : 


move. | 
SXEALL 
addq. | 
SXCALL 
move.| 


SXEALL 
addq. | 


De4 
SXEALL 
addq. | 
m0Ved 


rts 


- eVen 
dc.b 
. even 
dc.w 
dc.w 
dc.b 
dc.b 
dc.b 


dc.b 


dc.b 


. nd 


d0, - (sp) * アプ リケーション リソー ス を 
$A0E4 + RMCurResSet 
#4. sp *+ で カレ ント に する 

*+ カレ ント リソー ス を 廃棄 する 
$A0E3 + RMResRemove 
curResTable(a5),-(sp) # カレ ント リソー ス を 


$AUE4 ま RMCurResSet 

#4. sp *+ で 元 に 戻す 

winPtr(a5) *+ ウィ ンド ウ を クロ ー ズ する 
$AIFB + _ WMClose 3 
#4. sp + WMDispose で な いこ と に 注意 
#0.d0 


+ [ 固定 デー タ ] 
14. "リリ -24 の サン プル + ウィ ンド ウタ イト ル 

*+ ウィ ンド ウ 内 塗り 潰し 用 
0.0 *+ レク タン グル 
WIN_X.WIN Y 

ォ + ファ イル 検索 開始 位置 
0 


"SAMPLE4.LB'.0 


# 


リソー ス フ ァ イル 名 


"SAMPLE4.LB が みつ か り ま せん ',0 


"リソー ス フ ァ イル の 内 容 が 正しく あり ませ ん ',0 


"7 人 4 1 が 選択 され まし た だ 「,0 


"7 行 42 が 選択 され まし た だ 「, 0 


eg プログ 


MI 








の 


3 
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リス ト 12 一 15 は ,、 リソー ス と な る デー タ を 作成 する た め の ア セン プラ ソー ス で す 。 こ れ ら を 
アセ ンプ ブル / リ ンク / コ ユン バー ト し て , R タ イプ の ファ イル (0 タイプ, X タ イプ で は 余分 な 情報 
が 付加 され る の で 利用 で き な い ) に し た 後 , リ ソー スリ ンカ で リソー ス フ ァ イル と し て まとめ あ 
げ ま す 。 

リス ト 12 は , タイ プ MENU の ID128 と し て 利用 きれ る , メニ ュー テン プレ ー ト で す 。 
画 リ スト 15 SMPL4MENU.5 











# 
+ リソー スタ イプ MENU' , 1D128 
*# 
VOID = 0 
data 
MENU128: 
dc.w 0 * ォ メニ ュー の 種類 
dc.w VOID 
dc.w VO0ID 
dc. | VOID _ 
dc.| 史 0I10 * アイ テム の 使用 許可 フラ グ 
dc. | VOID 
dc.w 4-1 + アイ テム は 4 つ 
*[ アイ テム 1 ] 
dc.b 0 
dc.b 0 
dc.b 10., アイ テム 1' 
eVen * [ アイ テム 2 ] 
dc.b 0 
dc.b 
dc.b 10. アイ テム 2" 
.BVen *+ [ アイ テム 3 ] 
dc.b 0 
dc.b 0 
dc.b 0 
- eVen *+ [ アイ テム 4 ] 
dc.b 0 
dc.b 
dc.b 18. この プロ グラ ム は … 
- eVen 
. end 
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リス ト 13 は , タイ プ DLOG の ID128 と し て 利用 き 8 れる, ダイア ログ テン プレ ー ト で す 。 


還 リ スト 13 SMPL4DLOG. 





3 


# リソー スタ イプ DL06', 1D128 
# 
VO0ID = 0 
data 
DL0G6128: 
dc.w 270.100 
dc.w 500, 724 
dc.w 38#16 
dc.w -1 
dc.w 0 
dc. | VO0ID 
dc.w 128 
dc.b 0 
end 





に 3 


せ 


ま 


に 


に っ 


レク タン グル 


ダイ アロ グウィン ドウ 10#16 
可視 
クロ ー ズ ボタ ン な し 


アイ テム リス ト を 収め た 
リソー ス 'DITU の 1D 
タイ トル な し 





ー」 





リス ト 14 は , タイ プ DITL の ID128 と し て 利用 る き れる, ダイア ログ アイ テム リス ト で す 。 


還 リ スト 14 SMPL4DITL. 








に 3 


に 3 


に 3 


に 


に 3 


に 3 


キ 


に 3 


に 3 


デー 


# 
# リソー スタ イプ DITU, 1D128 
# 
VO0ID = 0 
.data 
DITLI28: 
dc.w 5-1 
dc.| VOID 
dc.w 187.100 
dc.w 218.118 
dc.b 4 
dc.b 5 
dc.b 4 確認 
- eVen 
dc. | VO0ID 
dc.w 64, 4 
dc.w 172.16 
dc.b 81128 
dc.b 20 
dc.b 1.18. この プロ グラ ム は … 
. eVen 
dc. | VOID 
dc.w 72, 32 
dc.w 168. 44 
dc.b 8+128 
dc.b 18 
dc.b 1.16. この ブロ グラ ム は " 
- eVen 
dc. | VO0ID 
dc.w 72. 52 


アイ テム の 数 は 5 つ 
[ アイ テム 1 ] 


レク タン グル 
標準 ボタ ン 


[ アイ テム 2 ] 
レク タン グル 
固定 テキ スト ( 未 帰還 属性 ) 


[ アイ テム 3 ] 
レク タン グル 
固定 テキ スト ( 未 帰 避 属 性 ) 


[ アイ テム 4 ] 
レク タン グル 





g ブロ グラ 靖 半 
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dc.w 204.64 

dc.b 81128 *+ 固定 テキ スト ( 未 帰 軍属 性 ) 
dc.b 24 

dc.b 1.22. サン プル ブログ ラム #4 

. eVen + [ アイ テム 5 1 

dc. | VO0ID 

dc.w 72. 72 + レク タン グル 

dc.w 108.84 

dc.b 81128 + 固定 テキ スト ( 未 帰 違 属性 ) 
dc.b 8 

dc.b 5." です 。 

end 











リス ト 15 は , タイ プ PAT3 の ID128 と し て 利用 され る , 2 ペー ジ 用 の レク タン グル イメ ー ジ で 








す 。 
圏 リス ト 15 SMPL4PAT3.8 
Pa 
# 
# リソー スタ イプ PAT3', 1D128 
# 
data 
PAT3128: 
dc. 0.0.48.48 
dc. $FFFFFFFF,$FFFFFFFF.$FFFFFFFF.$FFFFFFFF 
dc. $FFFFFFFF.$FFFFFFFF.$FFFFFFFF,$FFFFFFFF 
dc. $FFFFFFFF.$FFFFFFFF,$FFFFFFFF,$FFFFFFFF 
dc. $FFFFFFFF.$FFFFFFFF,$FFFFFFFF,$FFFFFFFF 


W 
| 
| 
I 
| 
| $FFFFFFFF.$FFFFFFFF,$FFFFFFFF,$FFFFFFFF 
| $FFFFFFFF,.$FFFFFFFF,$FFFFFFFF.$FFFFFFFF 
1 $FFFFFFFF.$FFFFFFFF,$FFFFFFFF,$FFFFFFFF 
1 $FFFFFFFF,$FFFFFFFF.$FFFFFFFF,$FFFFFFFF 
1 $FFFFFFFF,.$FFFFFFFF,$SFFFFFFFF,$FFFFFFFF 
1 $FFFFFFFF,$FFFFFFFF.$FFFFFFFF,$FFFFFFFF 
1 $FFFFFFFF.$FFFFFFFF,$FFFFFFFF.$FFFFFFFF 
1 $FFFFFFFF,$FFFFFFFF.$FFFFFFFF,$FFFFFFFF 
1 $FFFFFFFF,$FFFFFFFF,$FFFFFFFF,$FFFFFFFF 
1 $FFFFFFFF,$FFFFFFFF.$FFFFFFFF,$FFFFFFFF 
! $FFFFFFFF.$FFFFFFFF.$FFFFFFFF.$FFFFFFFF 
dc. | $FFFFFFFF,$FFFFFFFF,$FFFFFFFF,$FFFFFFFF 
1 
1 
1 
| 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
| 
I 
| 
1 
1 
1 


dc. $FFFFFFFF,$FFFFFFFF.$FFFFFFFF,$FFFFFFFF 
dc. $FFFFFFFF.$FFFFFFFF.$FFFFFFFF,$FFFFFFFF 
dc. $00000000.$00000000.$00001800.$00000000 
dc. $36000000.$0000F800.$00000007.$8C000000 
dc. $001COC00.$00000078.$06000000, $01C00200 
dc. $00000700.302000000.$18000300.$0000E000 
dc. $01000003.$C0306000.$000E0030, $E000003C 
dc. $0073E080.$00A000IF, $80C00300, $003E0000 
dc. $IE0060FE. $00203003.$EIFF0020.$300FEI9F 
dc. $0030107E.$601BC030.$1870301A $78181870 
dc. $70133F18.$0033F013, $0788043F,. $9833BF08 
dc. $043F1833.$FBOC0418,$0833E006.$00183C37 
dc. $C0060208.$FC6FC002.3020F066C, $C003030F 
dc. $06EC4003.$03061EE0.$60030186.$F820600F 
dc. $0187F820.$60300187.$F8E00070.$00836FE0O 
dc. $03C000C0.$6FEOIE00.$00C06300.$78000040 
dc. $C00IE000.$00506007,$80000023. $801C0000 
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dc. | $00330078.$00000010.$01E00000, 300180780 
dc. | $00000000.$0C000000.$00007000, $00000008 
dc. | $40000000.$00000000.$00000004.$00000000 
- end 





SMPL4.S の 中 で 注目 し て いた だ きだ た い の は , 254 一 284 行 の アプ リケーション リソー ス の オ 
ー デ プン, 102 一 148 行 の リン ー ス の 利用 , そし て 352 一 368 行 の リン ー ス の 廃棄 で す 。 そ れ ぞ れ の 
場合 で の カレ ント リソー ス の 切り 替え に 注目 し て くだ さい 。 

この よう に 切り 替え を 行う こと に よっ て , サ ンプ ル 4 は 独自 の リソー ス 検 索 順 褒 を も つこ と に 
な り ま す 。 125 行 で PAT3 の 128 を 使っ て いま す が , 巻末 の リソー スリ スト を 見 て いた だ く と わ 
か る よう に , シス テム リソー ス に は すでに PAT3 の 128 に は Human.SYS の アイ ュ ン の イメ ー 
ジ が 定義 きれ て いま す 。 に も か か わら ず , サン プル 4 の ダイ アロ グ を 開く と, アプ リケーション 
リソース に 登録 きれ た PAT3 の 128 の イメ ー ジ が 表示 され ます 。 も ちろ ん, SX-SHELL の ディ 
レク トリ 表示 の Human.SYS の アイ コン に は 変化 が あり ませ ん 。 こ れ は , サン プル 4 で は 
SAMPLE4.LB が 優先 的 に 検索 され , SX-SHELL で は シス テム リッ ー ス が 優先 的 に 検索 され 
て いる た だ ため で, それ は サン プル 4 が カレ ント リッ ソース の 切り 替え を 行っ て いる か ら に ほか な り ま 
せん 。 こ の 様子 を 図 6 に 示し ます 。 

還 図 8 リソー ス の 検索 順序 


4 ac 








SAMPLE 1 con. Builtin. ey System. 
4.L 日 LB LB LB 
































その ほか に , メニ ュー や ダイ アロ グ の 利用 方 法 の 参考 に も ち し て いた だ ける と 思い ます 。 と く 
に , ダイ アロ グ は アイ テム の 未 帰還 属性 を 利用 し て 処理 を 簡略 化し て いる の て 非常 に 少な い コ 
ー ド て 実現 きれ て いま す 。 

また , 全体 と し て , リソー ス を 利用 する こと に よっ て ソー ス が 比較 的 短く な っ て いる こと も 
確認 し て くだ きい 。 


実行 ファ イル の 作成 


用 意 す る の は , SXCALL.MAC, SKELTON.S。 サン プル 4 用 の WORK.INC, そし て 
SMPL4.S で す 。 


A> AS SKELTON 
A> AS SMPL4 
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A> LK -O SAMPLE4 SKELTON SMPL4 


これ で SAMPLE4.X が 作成 され た の で , 次 は リソー ス フ ァ イル SAMPLE4 .LB を 作成 し ま 
す 。 


A> AS SMPL4MENU 
A> LK SMPL4MENU 
A> CV SMPL4MENU 
A> AS SMPL4DLOG 
A> LK SMPL4DLOG 
A> CV SMPL4DLOG 
A> AS SMPL4DITL 
A> LK SMPL4DITL 
A> CV SMPL4DITL 
A> AS SMPL4PAT3 
A> LK SMPL4PAT3 
A> CV SMPL4PAT3 


以上 で , リソー ス フ ァ イル を 作成 する た め に 必要 な SMPL4MENU.R, SMPL4DLOG. 
R, SMPL4DITL.R, そ し て SMPL4PAT3.R が 作成 きれ まし だ 。 これ ら を リソー スリ ンカ を 
使っ て , 1 つの リソー ス フ ァ イル に まとめ ます 。 を その 準備 と し て , リン ー ス リン カ に 渡す た め の 
次 の よう な イン ダイ レク ト フ ァイル , SMPL4 .IND を 作成 し て お きま す 。 
還 リ スト 16 SMPL4.IND 


-TMENU -1128 SMPL4MENU.R 
-TDL06 -|128 SMPL4DLOG.R 
-TDITL -II28 SMPL4DITLLR 
-TPAT3 -|128 SMPL4PAT3.R 








リッ ー ス リン カ を 起動 し ます 。 
A> RLK SAMPLE4.LB -L SAMPLE4 .IND 


以上 で , SAMPLE4 .LB が 作成 され ます 。 作成 きれ た リソー ス フ ァ イル は どこ に 置い て も か 
まい ませ ん が , SAMPLE4.X と 同じ ディ レク トリ に 置い て いた ほう が よい で し ょ う 。 

SAMPLE4 .X を 実行 する と , 何 も 表 示さ きれ て いな い ウ ィ ン ド ウ が 現れ ます 。 こ の 中 で マウ ス 
の 右 ボ タン を 押す と メニ ュー が 現れ ます 。 メ ニュ ー ア イ テ ム を 選択 する こと で ウィ ンド ウ 内 に 
その 旨 の 表示 が 行わ れ ま す が , メニ ュー の も っ と も 下 に ある アイ テム の 場合 は , 画面 中 央 に ダ 
イア ログ が 現れ ます ( 図 7)。 


6 ブロ グラ 凌 詳 結 


罰 図 7 GAMPLE4.X 





リソー ス を 利用 し て 定義 し た メニ ュー と , ダイ アロ グ が 問題 な く 表 示さ れ て いる こと を 確認 
し で 〈 だ さい 。 
|I | テキ スト エディ ッ ト を 使う 
次 は テキ スト エディ ッ ト を 使っ て 文字 列 の 入力 を 行っ て み ま し ょ う 。 


テキ スト エディ ッ ト を 使う た め の ポ イン ト 


SX-WINDOW で テキ スト エディ ッ ト を 使う た め の ポ イン ト は , 











・ ポ イン ト 1 

TMEvent は と て も 便利 ! 

と いう こと に つき ます 。 

本 来 . テキ スト エディ ッ ト を 利用 する た め に は , アイ ドル イベ ント に よる キャ レッ ト の 点 減 
処理 . レフ ト ダ ウン イベ ント に よる セレ クト 処理 , ライ ト ダ ウン イベ ント に よる カッ ト 必 ペー ス 
ト 処理 そし て キー ダウ ン イ ベン ト に よる キー 入力 処理 な ど , それ ぞ れ 比較 的 面倒 な 処理 を 行 
わな けれ ば な り ま せん 。 し か し , TMEvent が これ ら を まとめ て 面倒 見 て て れる お か げ で , アプ 
リケーション 側 で 行わ な けれ ば な ら な い 仕 事 は 非常 に 少な てく て すみ ます 。 

こう な る と , アプ リケーション 作成 者 が 考え を な く て は な ら な い の は , テキ スト エディ ッ ト の 
作成 処理 な ど 、 テキ スト の 編集 な どの 仕事 の 周辺 が な も に な り ま す 。 

テキ スト エディ ッ ト の 作成 で は , いく つも の 設定 が 必要 で す が , 中 で も 


・ ポ イン ト 2 
ディ ステ ィ ネ ーション レク タン グル ・ ビ ュー レク タン グル の 設定 は よく 考え て 行 お う 


と いう こと が 重要 で す 。 
と くに , 大 き さ を 変更 びき る ウィ ンド ウ の 中 で テキ スト エディ ッ ト を 利用 する 場合 は 。 ビュ 


ー レ クタ ング ル を 随時 変更 する 必要 が あり ます 。 


リア る の ) 


テキ スト エディ ッ ト を 使う サン プル と し て , リス ト 17, 18 を 用 意 し まし た 。 リ スト 17 は サン 
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プル 5 の た め の WORK .INC,。 リス ト 18 は お も な 処理 を 行う SMPL5.S で す 。 

サン プル 5 は , テキ スト エディ ッ ト を 使っ て 入力 し た ファ イル 名 か ら , その ファ イル が 存在 す 
る ディ レク トリ の 表示 を 呼び 出す オプ ログ ラム で , ビル トイ ンコ マン ド の 起動 も 利用 し て いま す 。 
一 リ スト 17 WORK.INC 





* 
3 SX-WINDOW 
+ サン プル プロ グラ ム #5 
# 
# ワー ク 定 義 用 イン クル ー ド ファ イル 
# 
STKSIZE = 1#1024 *+ スタ ッ ク サ イズ 
# ワー ク の 内 容 の 定義 
-offset 0 
cmdLine: *+ コマ ンド ライ ン の アド レス を 
ds. | 1 * 保存 する ワー ク 
envPtr: * 環境 の アド レス を 保存 する ワー ク 
ds. | 1 
winRect: *+ ウィ ンド ウレ クタ ング ルレ コー ド 
ds. | 2 
paramFlg: + コマ ンド ライ ン の 解析 結果 を 示す 
ds.w 1 *$ ワラ グ _ 
eventRec: + イベ ント レコ ー ド の 先頭 
eventRec_what: を イベ ント コー ド 
ds.w 1 
eventRec_whoml: # 第 1 引数 
ds. | 1 
eventRec_when: ォ + イベ ント 発生 時 
ds. | 1 
eventRec_whonm2: + 第 2 引数 
$. 1 1 
eventRec_what2: - 
ds-w 1 *+ タス クマ ネー ジャ イベ ント の 種類 
eventRec_tasklD: 
ds.w 1 + 送り 手 の タ スク 1D 
eventMask: + イベ ント マス ク を 保存 する ワー ク 
ds.w 1 
taskID: + タス ク 1D を 保存 する ワー ク 
ds. 1 1 
WinPtr: *+ ウィ ンド ウレ コー ド を 作成 する 場所 
ds.b $72 
WinActiVe: を ア み ティ ブフ ラグ 
ds.w 1 
tEHd|: *+ テキ スト エディ ッ ト レ コー ド の へ の 
ds. | 1 + ハン ドル を 保存 する 
textBuff: + テキ スト を 返す バッ ファ 
ds.b 90 
cmdLineBuff: *+ コマ ンド ライ ン 文 字 列 を 作成 する 
ds.b 90 + バッ ファ 
WORKSIZE: * ワー ク の 終了 
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還 リ スト 18 SMPL5. 











ま 
# SX-WINDOW 
# サン プル プロ グラ ム #5 
# 
* 初期 化 & 終 了 & イ ベン ト 処 理 モ ジュ ー ル 
+ 
. Include DOSCALL.MAC 
-Include SXCALL.MAD 
.xdef INIT._TINI 
-xdef IDLE 
.xdef MSLDOWN, MSLUP, MSRDOWN, MSRUP 
-xdef KEYDOWN, KEYUP 
-xdef UPDATE ACTIVATE 
-xdef SYSTEMI, SYSTEM2. SYSTEM3, SYSTEM4 
.Include WORK.INU *+ ワー クエ リア の 内 容 を 定義 する ファ イ 
ル 
WINOPT = %0000 + ウィ ンド ウオ プシ ョ ン 
WIN_X = 256 + ウィ ンド ウ 初 期 x 
WIN_Y = 16 + ウィ ンド ウ 初 期 y 
.text ョ 
MSLUP : + [ レフ ト ア ッ プ イベ ント ] 
MSRUP : # [ ライ ト ア ッ プ イベ ント ] 
KEYUP: * [ キー アッ プイ ベン ト ] 
SYSTEM3 : *+ [ シス テム イベ ント 3 ] 
SYSTEM4: *+ [ シス テム イベ ント 4 ] 
moveq #0.d0 + 以上 の イベ ント で は な に も し な い 
rts 
IDLE: + [ アイ ドル イベ ント ] 
tst.b winActive(a5) *+ 現在 ウィ ンド ウ は アク ティ ブ か ? 
beq IDLE9 + 。 そう で な けれ ば IDLE9 へ 
Pe3 winPtr (85) *+ グラ フ ボ ー ト を セッ ト 
SXCALL $A131 + _GMSetGraph 
addq.| #4.sp 
PDe3 eventRec (a5) * テ キス トマ ネー ジャ に 
move.| tEHdI (a5), - (sp) #+ 処理 を 委ね る 
SXCALL $A31C + TIMEvent 
addq.| #8.sp *+ (キャ レッ ト の 点 減 処理 ) 
IDLE9: 
rts 
MSLDOWN: +[ レフ ト ダ ウン イベ ント ] 
move.| eventRec_whoml (a5) , a0 
lea winPtr(a5),a2 * 自分 の ウィ ンド ウ 上 で 
cmp.|  a2,a0 # 発生 し た か ? 
bne「 MSLD9 *+ 。 違う な ら MSLD9 へ 
tst.b winActive(a5) * 現在 ウィ ンド ウ は アク ティ ブ か ? 
bne MSLD1I *+ アク ティ ブ な ら MSLDI へ 
pea (42) 
SXCALL $AIFE + _ WMSelect 
addq. | #4.sp 
bra MSLD9 *+ アク ティ ブ に する だ け 
MSLD1: 
Dea eventRec (a5) 
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MSLD9: 


loseBox: 


MSRDOWN: 


MSRD9: 


KEYDOWN: 


KEYDOWN9: 


Dea 
SXCALL 
addq. | 
tst.| 
beq 


cmD. W 
beq 
CmD. W 
bne 


De4 

move.| 
SXCALL 
addq. | 


moved 
rts 


m0Ved 
rtS 


move.| 
1ea 
CD. 
bne 


tst.b 
beq 


Pe3 
SXCALL 
addq. | 


Pea 
move. | 
SXCALL 
addq. | 


moVed 
rtS 


tst.b 
beq 


De3 
SXCALL 
addq. | 


move. | 
cmD.W 
beaq 


De4 
move.| 
SXCALL 
addq. | 


moved 
rts 


(32) 
$A342 
#6. sp 
d0 
MSLD9 


#7.d0 
CloseBox 
#3.d0 
MSLD9 


eventRec (a5) 
tEHdI (a5) , - (sp) 
$A3IC 

#8.sp 


#0.d0 


#-1.d0 


eventRec whoml (a5),a0 
winPtr(a5),a2 

a2, a0 

MSRD9 


winActive (85) 
MSRD9 


(a2) 
$A131 
#4. sp 


eventRec(a5) 
tEHdI (a5) , - (sp) 
$%431C 

#8. sp 


#0.d0 


winActive(a5) 
KEYDOWN9 


winPtr(a5) 
$A131 
#4, sp 


eventRec_whoml (a5) , d0 
#3.d0 
decision 


eventRec (a5) 
tEHdI (a5) , - (sp) 
$A31C 

#8.sp 


#0, d0 


# 


に 3 


ーー 


ーー 


に 生ま 


に っ 3 


ーー 


ーー テーー 


に 


に 


に っ 


ウィ ンド ウ 処 理 
_ SXCallWindM 


どこ も 操作 され な か っ た ? 
な ら ば MSLD9 へ 


クロ ー ズ ボタ ン ? 
な ら ば Lets6oAway へ 
ウィ シン ドウ コシ デシ ツヤ 
で な けれ ば MSLD9 へ 


テキ スト マネ ー ジ ャ に 

処理 を 委ね る 

_ TMEvent 
(マウ ス に よる セレ クト ) 


[ ライ ト ダ ウン イベ ント ] 


自分 の ウィ ンド ウ 上 で 
発生 し た か ? 
違う な ら MSRD9 へ 


ウィ ンド ウ は アク ティ ブ ? 
で な けれ ば MSRD9 へ 


グラ フ ポ ボー ト を セッ ト 
_ 6MSetGraph 


テキ スト マネ ー ジ ャ に 
処理 を 委ね る 
__ TIMEvent 

(カッ ト & ペ ー ス ト 処 理 ) 


[ キー ダウ ン イ ベン ト ] 
ウィ ンド ウ は アク ティ ブ ? 
で な けれ ば KEYDOWN9 へ 
グラ フ ポ ボー ト を セッ ト 

_ GMSetGraph 


押さ れ た キー は 
リタ ー ン キー ? 
な ら ば decision へ 


テキ スト マネ ー ジ ャ に 
処理 を 委ね る 


_ TMEvent 
(文字 の 入力 処理 ) 








decision: 


decision0: 


notFound: 


UPDATE: 


move.| 
Pe3 
move.| 
SXCALL 
lea 
clr.b 


Pe3 
Pe3 
De3 
SXCALL 
ea 
tst. | 
bmi 


pe3 


SXCALL 
addq. | 
clr.b 


1ea 
1ea 
move.| 
addq. | 
mOVe.W 
moved 


addq. | 
move.b 
dbeq 


move.b 


clr.1 
ie 1 
Pe3 

clr.1 
clr.w 
SXGALL 
lea 


bra 


De3 
0OVB_W 
SXCALL 
addq. | 


rts 
Dea 
SXCALL 
addq. | 
bsr 
Pe3 


SXCALL 
addq. | 


#90,- (sp) 
textBuff (a5) 
tEHd| (a5) , - (sp) 
$A315 

12 (sp), sp 

(30) 


rootPath (pc) 
textBuff (a5) 
textBuff(a5) 
$A403 

12 (sp), sp 
d0 


notFound 
textBuff (a5) 


$A3D4 
#4. sp 
(a0) 


textBuff(a5), a0 
cmdLineBuff(a5) , a1 
al, a2 

, a2 

#90-1.d0 

#-1.d1 


#, d1 
(&0)+, (a2)+ 
d0.decision0 


d1, (a1) 


- (sp) 

- (sp) 

(a1) 

- (sp) 

- (sp) 
$A40B 

18 (sp), sp 


KEYDOWN9 


notFoundMsg (pc) 
#%0001, - (sp) 
$A2F5 

#6, sp 


winPtr(a5) 
$A200 
#4, sp 


Draw6raph 
winPtr(a5) 


$A20E 
#4. sp 


g プロ グラ 箋 間 評 


リタ ー ン キー が 押さ れ た 処理 
9 0 文字 まで 

textBuff に 

テキ スト エディ ッ ト の テキ スト を 
__TM6etText 

で 取得 する 

文字 列 終端 マー ク を 付加 


適当 な と ころ か ら 


入力 し た ファ イル 名 を 
_ TSSearchFile 
で 検索 する 
発見 で きた ? 
で き な け れ ば notFound へ 


得 ら れ た ファ イル 名 の バス 名 の 終わ り 

を 

_ $SXSearchFname 

で 調べ て 

そこ に 文字 列 終端 マー ク を 半 く 
(パス 名 だ け に する ) 


それ を 
ASCII7 型 に 変換 する 


ae 


aa 


環境 を 引き 継い で 

コマ ンド ライ ン は パス 名 を 指定 
ディ レク トリ 表示 コマ ンド を 
ロー ド し て 起動 

_TSFockCM 


に 3 


発見 で き な い 
* 黄色 フラ ッ グ の エラ ー ダ イア ログ 
+ _ DMErranr 


上 ゲッツ デー トイ ベジ ダ ド 』 


+ _ WMUpdate 
+ アッ プ デ ー ト 開始 


+ ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 


# ー WMUpdtOver 
* ォ アップデート 終了 
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AETIVATE: 


ACTU: 
ACT9: 


SYSTEM] : 
SYSTEM2 : 


AIIClose: 


WindowSelect: 


_INIT: 


_INIT0: 


m0Ved 
rtS 


move. | 
beq 
lea 
cmp. | 
bne 

st 

bra 


sf 


moved 
rts 


mOVe.W 
cmD.W 
beq 
cmD.W 
beq 
cmD. W 
beq 


mm0Veq 
rts 


moved 
「tS 


Dea 
SXCALL 
addq. | 


moved 
rts 


move.| 
mmOVe.W 
btst 
beq 


0VB. 


beq 
tst.W 
cmD、W 
ble 
SWaD 
swWap 
cmD.W 
bgt 
SWaDp 
SWap 
bra 


SXCALL 


#0.d0 


eventRec_whoml (a5) , d0 
AT9 

winPtr(a5), a0 

a0.d0 

AETDU 

winActive (a5) 

AT9 


winActive(a5) 


#0.d0 


eventRec_what2 (a5) , d0 


AIIClose 
#2.d0 
AIIClose 
#%20.d0 
WindowSelect 


#0. 0 


#-1.d0 


winPtr(a5) 
SAIFE 
#4. sp 


#0, d0 


winRect(a5),d0 
paramFlg(a5) , d1 
#0, d1 

_INIT0 


winRect+4 (a5) , d1 


_INIT1 
dl 
d0.dl 


_INITI 
$435E 


に 3 


[ アク ティ ベイ トイ ベン ト ] 


自分 の ウィ ンド ウ が 

アタ ティ プ に な っ た ? 
違う の な ら ACT0 へ 

アク ティ ブフ ラグ を セッ ト 


に 


ー 


アク ティ ブフ ラグ を リセ ッ ト 


[ シス テム イベ ント 1 ] 
[ シス テム イベ ント 2 ] 


ーー 


タス ク の 終了 ? 
な ら ば Lets6oAway へ 
全 ウ ィ ン ド ウ の クロ ー ズ ? 
な ら ば Lets6oAway へ 
ウィ ンド ウ の セレ クト ? 
な ら ば WindowSelect へ 


キキ キテ ーー 


に 3 


自分 の ウィ ンド ウ を セレ クト する 
_ WMSelect 


に 3 


ーー 


[ アプ リケーション の 初期 化 を 行う ] 


"-W オプ ショ ン が 指定 され た ? 
な ら ば _INIT0O へ 


正しい レク タン グル が 


キャ 


ー 


*+ 指定 され た か どう か を 調べ る 


* ま TSGetWindowPos 











ce _ ブロ グラ 敵 蘭 議 
move.| dO.winRect(a5) *+ デフ ォ ル ト 位 置 を 得る 
INIT1: 
add. | #WIN_X#$100001WIN_Y.d0 # ウィ ンド ウレ クタ ング ル を 作成 
move.| d0.winRect+4 (35) 
_INIT2: 
SXCALL $A360 + TSGetlD 
move.| d0.tasklD(a5) *+ タス ク 1D を 得る 
move.| d0,-(sp) ォ + タ スク 1D 
move.w #-|,-(Sp) ォ + クロ ー ズ ボタ ン あ り 
move.| #-,-(sp) + も っ と も 手前 に 
move.w #%920#l6+WINOPT, - (sp) + 標準 ウィ ンド ウ 
move.w #-1,-(sp) + 可視 
pea.| winTitle(pc) + ウィ ンド ウタ イト ル 
pea.| winRect(a5) *+ ウィ ンド ウレ クタ ング ル 
Pe3 winPtr(a5) *+ ワー ク 上 に 作成 
SXCALL $AIF9 + _ WMOpen 
lea.1 26(sp),sp + ウィ ンド ウ を 開く 
tst.| dD ォ + エラ ー? 
bmi _INIT_Err *# な ら ば _INIT_Err へ 
st winActive(a5) *# アク ディ ブフ ラグ を も セッ ト 
bsr Draw6raphlst + ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 する 
# (最初 の 1 回 ) 
moveq #.d0 
rts 
_INIT_Err: 
moved #-1.d0 
rts 
Draw6raphlst: + ウィ ンド ウ 内 部 の 描画 の 
* 準備 を する サブ ルー チン 
De3 winPtr(a5) 
SXCALL $AIl31 + 6GMSetGraph 
addq. | 4,sp + グラ フ ボ ー ト を セッ ト 
move.w #0,-(sp) + 背景 色 は 白 
SXCALL $AI48 + _ 6MBackColor 
addq.| #2.sp 
move.w 前 2,.-(sp) *+ 改行 幅 は 1 2 ドッ ト 
move.w #,-(sp) + 編集 モー ド は 左 詰め 
Pea destRect(pc) # ディ ステ ィ ネ ーション レク タン グル 
move.| #90,-(sp) # 最大 文字 数 は 90 
pe4 initText (pc) # 初期 文字 列 は 空 
SXCALL $A365 + TIMOpen 
lea 16 (sp), sp *+ で テキ スト エディ ッ ト を 作 
move.| a0.tEHdI(a5) * テキ スト エディ ッ ト レ コー ド を 保存 
rts 
Draw6raph: + ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 する 
*+ サブ ルー チン 
lea winPtr(a5), a2 
pea (a2) *+ グラ フ ポ ー ト を セッ ト 
SXCALL $A131 *  GMSetGraph 
addq.| #4.sp 
Pea destRect(pc) * ォ ディス ティ ネー ショ ン レ クタ ング ル 内 
の 
move.| tEHdI (a5) , - (sp) + テキ スト エディ ッ ト を 
SXCALL $A313 + TIMUpDate 
addq.| #8.sp + で 青 描 画す る 
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「ts 

_TINI: + [ 終了 処理 ] 
move.| tEHd| (a5) , - (sp) ォ + テキ スト エディ ッ ト を 
SXCALL $A312 # _ TIMDispose 
addq.| #4,sp + で 廃棄 する 
pea winPtr(a5) * ウィ ンド ウ を クロ ー ズ する 
SXCALL $AIFB # _ WMClose - 
addq.| #4.sp * WMDispose で な いこ と に 注意 
moveq #,d0 
rts 
- eVen * [ 固定 デー タ ] 

winTitle: 
dc.b 20. 計 XT テ ディッ ト の サン ブル ′* ウィ ンド ウタ イト ル 
- eVen 

destRect: * テキ スト エディ ッ ト の 
dc.w 0.0 *+ ディ ステ ィ ネ ーション レク タン グ 

ル 

dc.w 256, 16 

initText: * 初期 文字 列 ( 空 ) 
dc.b 0 

rootPath: *+ ファ イル 検索 を 始め る 場所 
dc.b "ai\,0 

notFoundMs g: 
dc.b "指定 され た ファ イル は みつ か り ま せん 「, 0 
- end 











サン プル 5 で は , レク タン グル の 設定 は ご く 基本 的 に , ディ ステ ィ ネ ーション レク タン グル 
ビュ ー レ クタ ング ル で , その サイ ズ は ウィ ンド ウコン テン ツ と 等 し く な っ て いま す 。 し た が っ 
て , 動作 中 の 変更 は 行っ て いま せん 。 ま た , テキ スト エディ ッ ト 関 係 で 注目 すべ き 点 は , 各種 
イベ ント 発生 時 の TMEvent の 使い 方 程度 で し ょ う 。 

この ほか に , ビル トイ ンコ ユマ ンド の 起動 な ども 参考 に な る か も しれ ま せん 。 


実行 ファ イル の 作成 


用 意 す る の は , SXCALL.MAC, SKELTON .S, サン プル 5 用 の WORK.INC,。 を し て 
SMPL5.S で す 。 


A> AS SKELTON 
A> AS SMPL5 


A> LK -O SAMPLE5 SKELTON SMPL5 


SAMPLE5 .X を 実行 する と , 内 部 に 1 行 の テキ スト エディ ッ ト を も つ ウ ィ ン ド ウ が 表示 きれ 


E ブロ グラ 庄 訴 4 


ます 。 こ の 中 に ファ イル ネー ム を 入力 し , リタ ー ン キー を 押す こと に よっ て , その ファ イル の 
ある デイ レク トリ を 表示 する ウィ ンド ウ が 開か れ ま す ( 図 8)。 
画 較 8 SAMPLE5.X 





| 


ピー 』 





5 | タス ク 間 通信 を 使う 


SX-WINDOW は マル チタ スク の OS で す 。 複数 の タス ク が (見 か け 上 ) 同 時 に 動く だ け で も 
価値 の ある こと で す が , 0 ij か す だ ため に は タス ク ど うし が 連絡 を 取り 合っ て 連係 し 
て 動く こと が 必要 で こ て 必 要 に な る の が タス ク 間 通信 で す 。 

まだ , タス ク uh に も , ドラ ッ グ と いう 手段 で ほか の タス ク か ら の 情報 を 受け 取る 
こと が で きま す 。 

これ ら 2 つ の 機能 を 使っ た プロ グラ ム を 作っ て みる こと に し ます 。 


アク セコ トコ ピル ゴン 1 の いま ン 4 に 


2 章 の タス クマ ネー ジャ の 項 で も 述べ まし た が , タ スク マネ ー ジ ャ に 用 意 さ る され て いる 2 
通信 用 の SX ュ コール, TSCommunicate に は 若干 の 問題 が あり ,. メー カー は 別 添 の 外部 ライ 
ラリ を 使う よう に 指導 し て いま す 。 








・ ポ イン ト 1 

タス ク 間 通信 は , ライ ブラ リ を 利用 し て 行う 
よう に し て 《 く だ きい 。 こ の ライ ブラ リ と 同等 な ッ ー ス を , この 後 リ スト 21 と し て 用 意 し て お き 
まじ 

SX-WINDOW の メッ セー ジ シ ステ ム に は , 構造 的 な 問題 か ら 3 つ 以上 の タス ク の 間 で メッ 
セー ジ ど を や り と りす る と 障害 が 発生 する 場合 が あり ます 。 返事 を 必要 と し な い メ ッ セ ー ジ の 場 

合 は 問題 あり ませ ん が , 返 事 を 必要 と する メッ セー ジ を 3 つ 以 上 の タス ク で や り と りす る の は 放 
けた は ほう が 無難 な よう で す 。 

ある タス ク A に タス ク B と タス ク C が 返事 を 必要 と する メッ セー ジ を 送っ た と き , 場合 に よっ 
て は , BEC ど ちら か に は 返事 が 返さ れ ま せん 。 し た が っ て , 


・ ポ イン ト 2 

返事 が 必要 な メッ セー ジ は , 2 つの タス ク 間 で 行う 
と いう こと を 頭 に 入れ て いて くだ きい 。 

細か いこ と で す が , メッ セー ジ を 送信 し た 場合 、 相手 が 準備 中 で ある と し て 実際 に 送信 せ ず 
に 戻っ て 〈 る 場合 が あり ます 。 こ の と き , アプ リケーション は , 


297 


第 3 章 プロ グラ ミン グ の 実際 


298 


・ ポ イン ト 3 

受け 手 が "準備 中 "の 場合 は , 受け 付け る まで メッ セー ジ を 送り 続け る 
と いう 振る 舞い を する の が 定石 の よう で す 。 

タス ク 間 通信 に つい て は この 程度 に し て , ド ラッ グ の ポイ ント に つい て も 2 つ は ほど 述 べ て お き 
ます 。 


・ ポ イン ト 4 

ラバ ー バ ンド は こま め に ON/OFF す る 

アイ コン が ドラ ッ グ され て きた と き , アプ リケーション は それ を 受け 入れ る 意志 を 表現 する 
こと が 望ま し いわ け で す が , 何 か 摘 画 を 行う と き に は 一 度 ラ バー バン ド を TSHideDrag で 消し 
て , その 後 で 行っ て くだ さい 。 摘 画 が 終わ っ た ら , TSShowDrag で ラバ ー バ ンド を 再 表示 し ま 
す 。 こ うし な いと , 表示 が 乱れ る 場合 が あり ます 。 

を そして, ドラ ッ グ が 終了 し た 場合 は TSEndDrag を 呼び ます が , それ を 受け 付け る か 受け 付 
け な い か を 表現 する た め に , 2 つの 終了 の し か だ が 用 意 さ れ て いま す 。1 つ は , その 場 で ラバ ー 
バン ド を 消す 終わ り 方 , そし て も う 1 つ は ラバ ー バ ンド を 元 あ っ た 場所 に は じき 返す 終わ り 方 
で す 。 


・ ポ イン ト 5 
ドラ ッ ク グ 終 了 時 の ラバ ー バ ンド の 扱い を うま く 使 う 


リス ト の 解説 


タス ク 間 通信 の サン プル と し て , リス ト 19, 20 を 用 意 し まし だ た 。 リ スト 19 は サン プル 6 の た め 
の WORK.INC。 リス ト 20 は お も な 処理 を 行う た め の SMPL6 .S で す 。 

そし て , 今回 は も う 1 つ , リス ト 21 の MSG LIB.S が 必要 で す 。 こ れ は , タス ク 間 通信 を 行 
うた め の 汎 用 の ライ ブラ リ で す 。 ほ か の プロ グラ ム で タス ク 間 通信 を 行う 場合 この ライ ブ 
ラリ を 利用 し て くだ さい 。 

サン プル 6 は , ウィ ンド ウ 中 に ドラ ッ グ し て は ほうり 込 ん だ アイ コン を , 同時 に 走行 し て いる 岳 
じ 名 前 の タス ク に 送り 付け て 表示 させ る プロ グラ ム で す 。 
還 リ スト 19 WORK.INO 











N SX-WINDOW 
# ナシ ツル プロ ゲ ダラム #@ 
ワー ク 定 義 用 イン クル ー ド ファ イル 
STKSIZE = 4#1024 #+ スタ ッ ク サ イズ 
* ワー ク の 内 容 の 定義 
-offset 0 





p ブロ グラ 半 閉 導 旨 = 


cmdLine: + コマ ンド ライ ン の アド レス を 
ds. | 1 +# 保存 する ワー ク 
envPtr: *# 環境 の アド レス を 保存 する ワー ク 
ds. | 1 
winRect: *+ ウィ ンド ウレ クタ ング ルレ コー ド 
ds. 1 2 
paramFlg: *+ コマ ンド ライ ン の 解析 結果 を 示す 
ds.w 1 まあ が 
eVentRec: *+ イベ ント レコ ー ド の 先頭 
eventRec what: * イ ベン トコ ー ド 
ds.w 1 
eventRec_whoml: + 第 1 引数 
ds. | 1 
eventRec_ when: ォ * イベ ント 発生 時 
ds. | 1 
eventRec_whom2 : + 第 2 引数 
ds. | 1 
eVentRec_what2: 
ds.w 1 + タス クマ ネー ジャ イベ ント の 種類 
eventRec taskID: 
ds.w 1 + 送り 手 の タ スク 1D 
eventMask: + イベ ント マス ク を 保存 する ワー ク 
ds.w 1 
taskID: + タス ク 1D を 保存 する ワー ク 
ds. | 1 
WinPtr: *+ ウィ ンド ウレ コー ド を 作成 する 場所 
ds.b $72 
WinActive: * デ ウ タデ ャ マフ ラグ 
ds.w 1 
patHd|: # RY (レク タン グル イメ 
ーー 
ds. | 1 *+ へ の ハン ドル 
entranceActive: + 入口 の ハイ ライ ト 表 示 フ ラグ 
ds.w 1 ei 
ms9Rec: + メッ セー ジ 用 の E に 
ds.b 3$12 *+ タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ー ド 
WORKSIZE: + ワー ク の 終了 
レーーー 一 
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還 リ スト 0 SMPL5.S 





ま # 
# SX-WINDOW 
# サン プル ブロ グラ ム #6 
3 
# 初期 化 & 終 了 & イ ベン ト 処 理 モ ジュ ー ル 
# 
.Include DOSCALL.MAD 
.Include SXCALL.MAE 
-Xre† TSSendMes,TSAnswer 
.xdef  _INIT,_TINI 
-xdef IDLE 
-xde1 MSLDOWN,MSLUP, MSRDOWN,. MSRUP 
.xdef KEYDOWN, KEYUP 
-xdef UPDATE ACTIVATE 
-xdef SYSTEMI, SYSTEM2, SYSTEM3, SYSTEM4 
- include WORK.INU + ワー クエ リア の 内 容 を 定義 する ファ イ 
ル 
WINOPT = %0000 + ウィ ンド ウオ プシ ョ ン 
WIN_X = 200 *+ ウィ ンド ウ 初 期 x 
WINY = 80 + ウィ ンド ウ 初 期 y 
.teXt 
IDLE: # [ アイ ドル イベ ント ] 
MSLUP: + [ レフ ト ア ッ プ イベ ント ] 
MSRDOWN: + [ ライ ト ダ ウン イベ ント ] 
MSRUP: *+ [ ライ ト ア ッ プ イベ ント ] 
KEYDOWN: + [ キー ダウ ン イ ベン ト ] 
KEYUP: *+ [ キー アッ プイ ベン ト ] 
SYSTEM3: # [ シス テム イベ ント 3 ] 
SYSTEM4 : * [ シス テム イベ ント 4 ] 
moveq #0.d0 * 以上 の イベ ント で は な に も し な い 
rts 
MSLDOWN: +[ レフ ト ダ ウン イベ ント ] 
move.| eventRec_whoml (a5) , a0 
lea winPtr(a5),a2 * 自分 の ウィ ンド ウ 上 で 
cmp.|  a2.a0 * 発生 し た か ? 
bne MSLD9 + 違う な ら MSLD9 へ 
tst.b winActive(a5) + 現在 ウィ ンド ウ は アク ティ ブ か ? 
bne MSLDI *+ アク ティ ブ な ら MSLDI へ 
pe3 (2) 
SXCALL $AIFE + _ WMSelect 
addq.| #4,.sp 
bra MSLD9 + アク ティ ブ に する だ け 
MSLD1: 
De3 eventRec (a5) 
Pe3 (a2) *+ ウィ ンド ウ 処 理 
SXCALL $A3A2 * _ SXballWindM 
addq. | #8,sp 
tst.| d0 # どこ も 操作 され な か っ た ? 
beaq MSLD9 + 。 なら ば MSLD9 へ 
cmp.w #7.d0 を クロ ー ズ ボタ ン ? 
beq CloseBox + 。 な ら ば Lets6oAway へ 
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MSLD9: 


CloseBox: 


UPDATE: 


AETIVATE: 


AT0: 
ACT9: 


SYSTEMI : 
SYSTEM2: 


AIIClose: 


WindowSelect: 


moved 


rts 


moVed 


rts 


Pe3 


SXCALL 
addq. | 


bsr 


Pe3 


SXCALL 
addq. | 


m0Ved 


rtS 


move. | 


beaq 
lea 


CmD. 


bne 
st 
bra 


sf 


WOVeq 


「tS 


move.W 
cmp. 


beq 


Cm 


beq 


Cm 


beq 


cmp. 


beq 


CD. 


beq 


Cmp. 


beq 


W 


W 


W 


m0Ved 


[向う 


moveq 


rts 


Pea 
SXCALL 
addq. | 


#0. d0 


#-1. d0 


winPtr(a5) 
$A200 
#4. sp 


DrawGraph 


winPtr(a5) 
$A20E 
#4. sp 


#0.d0 


eventRec whoml (a5) , d0 
ACT9 

winPtr(a5), a0 

a0.d0 

ACTD 

winActive(a5) 

ACT9 


winActive(a5) 


#0, d0 


eventRec_what2 (a5).d0 


AlIClose 
#2.d0 
AIIClose 
#20.d0 
WindowSelect 
#80.d0 
DragNow 
#81.d0 
DragEnd 


28.d0 
entranceMsg 


#0, d0 


#1. d0 


winPtr(a5) 
SAIFE 
#4,. sp 


に 3 


に 3 


ー 


に 3 


テー ー ーー に 


ーー 


に 


に 


g_ プログ 


[ アッ プ デ ー ト イベ ント ] 


ー WMUpdate 
アッ プ デ ー ト 開始 


ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 


_ WMUpdtOver 
アッ プ デ ー ト 終了 


[ アク ティ ベイ トイ ベン ト ] 


自分 の ウィ ンド ウ が 
が グティ ブ に な っ だ? 
違う の な ら AT0 へ 
アク ティ ブフ ラグ を セッ ト 


アク ティ ブフ ラグ を リセ ッ ト 


タス ク の 終了 ? 
な ら ば Lets6oAway へ 
全 ウ ィ ン ド ウ の クロ ー ズ ? 
な ら ば Lets6oAway へ 
ウィ ンド ウ の セレ クト ? 
な ら ば WindowSelect へ 
ドラ ッ グ 中 ? 
な ら は ば DragNow へ 
ドラ ッ グ 終了 ? 
な ら ば DragEnd へ 


他 の SAMPLE5 か ら の メッ セー ジ ? 
な ら ば entranceMsg へ 


自分 の ウィ ンド ウ を セレ クト する 
_ WMSelect 
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DragNow: 


DragNow8 : 


DragNow9: 


DragEnd: 


mOoVed 
rts 


ea 
Pea 
SXCALL 
addq. | 
move.| 
cmp. | 
bne 
SXCALL 
move.| 
Pe3 
SXCALL 
addq. | 
beq 


tst.b 
bne 


SXCALL 


mOVe.W 
bsr 


SXCALL 


st 
bra 


tst.b 
beq 


SXCALL 


0OVe.W 
bsr 


SXCALL 
sf 
moved 
rts 
link 
lea 
Pe3 
SXCALL 
addq. | 
SXCALL 


mmOVB.W 
bsr 


#0. d0 


winPtr(a5),a2 
(&2) 

$%A131 

#4, sp 


eventRec_whoml (a5), a0 
a2, a0 

DragNow8 

$%A0A7 

d0, - (sp) 
entranceRect (pc) 
$A156 

#8. sp 

DragNow8 


entranceActive (a5) 
DragNow9 


$A38D 


#0.d0 
DrawEntrance 


$438E 


entranceActive(a5) 
DragNow9 


entranceActive(a5) 
DragNow9 


$A38D 


#3. d0 
DrawEntrance 


$%A38E 
entranceActive(a5) 


#0.d0 


a6.#-512 
winPtr(a5), a2 


#3. d0 
DrawEntrance 


*+ [ ドラ ッ グ 中 イベ ント 処理 ] 


グラ フ ボ ー ト を セッ ト 
_ GMSet6raph 


3 


ー 


自分 の ウィ ンド ウ 上 で 
発生 し た か ? 
違う な ら DragNow8 へ 


ーー 


ー 


_ EMMSLoc 


マウ ス の 現在 座標 は 
入口 の 領域 内 部 か どう か 
_ 6MPtlnRect 
で 調べ て 
内 部 で な けれ ば DragNow8 へ 


すでに 入口 は 光っ て いる ? 
な ら ば DragNow9 へ 


3 


_ TSHideDrag 
ラバ ー バ ンド を 消す 
表示 色 は 白 
入口 を 描画 


_ TSShowDrag 
+ ラバ ー バ ンド を 再 表示 
入口 の ハイ ライ ト フ ラグ を セッ ト 


ーー キー キャ キー 


に 3 


に 3 


すでに 入口 は ハイ ライ ト で な い ? 
な ら は ば DragNow9 へ 


に 3 


_ TSHideDrag 
ラバ ー バ ンド を 消す 
表示 色 は 黒 
入口 を 描画 


_ TSShowDrag 
ラバ ー バ ンド を 再 表示 
入口 の ハイ ライ ト フ ラグ を リセ ッ ト 


ーー 


に 3 


に 3 


[ ドラ ッ グ 終了 イベ ント 処理 ] 
スタ ッ ク フ レー ム 上 に 
タス ク 管 理 テ ー ブ ル 用 の 領域 を 確保 


グラ フ ボ ー ト を セッ ト 
_ 6MSetGraph 
ラバ ー バ ンド を 消す 
_ TSHideDrag 


表示 色 は 黒 
入口 を 描画 


に 3 


3 


に 


に 3 








DragEnd0: 


DragEndl: 


DragEnd2 : 


DragEnd3: 


SXCALL 


move.| 
cmp. | 
bne 
SXCALL 
bne 
move. | 


move.| 
move.| 


CmD. W 
beq 


move.| 
addq 
add. | 
sub. | 
bhi 
bra 


addq. | 
mOVe.W 


mOVe.W 
Pe3 

SXCALL 
addq. | 


m0Ved 
mmOV6.W 


mOVe.W 
De3 
SXEALL 
addq. | 
bmi 


move.W 
cmD.W 
beq 


Pe3 
clr.w 
mOVe.W 
clr.1 
move.| 
SXCALL 
lea 


Pe3 
pea 
move.W 
bsr 
lea 


cmp. | 
beq 


moved 
bra 


$A38E 


eventRec_whoml (a5),a0 
a2, a0 

DragEnd9 

$A389 

DragEnd9 


(a0) , d1 
4 (a0), al 
(1),a0 


ま FS', (a0) 
DragEnd1 


4 (a0),. d0 
#8.d0 
d0.a0 
d0.d1 
DragEnd0 
DragEnd7 


#8.a0 
$28 (30) , d3 


た 1, - (sp) 
-512 (36) 
$A35B 
#6,. sp 


#0, d2 
#-1. d1 


d1, - sp) 
-512 (36) 
$A3F4 
#6, sp 
DragEnd6 


d0,d1 
taskID+2 (a5) , d0 
DragEnd2 


msgRec(a5) 


16(sp), sp 


abort (pc) 
msgRec(a5) 
d1, - (sp) 

TSSendMes 
10 (sp), sp 


#-2. d0 
DragEnd3 


#-1. d2 
DragEnd2 


を 


に 3 


に 3 


キャ キャ キー 


に 3 


に 


に っ ま < 


に 3 


3 


E ジロ ログ 


_ TSShowDrag 
ラバ ー バ ンド を 再 表示 
自分 の ウィ ンド ウ 上 で 
発生 し た か ? 
違う な ら DragEnd9 へ 
_ TS6etDrag 
ドラ ッ グ レコ ー ド を 得る 


セル リス ト の 長 さ 
セル リス ト へ の ハン ドル 
先頭 の セル レコ ー ド の アド レス 


アイ コン 管理 レコ ー ド ? 
な ら ば DragEndl へ 


セル の デー タ の 長 さ 
+8 


AD : 次 の セル レコ ー ド 

これ で セル リス ト は 終わ り ? 

で な けれ ば DragEnd0 へ 

アイ コン が 発見 で きず DragEnd7 へ 


AD : セル の デー タ の アド レス 
03 : "IECNFW の 1D 


自分 の タス ク 管 理 テ ー ブ ル を 
スタ ッ ク フ レー ム 上 に 

_ TS6etTdb 

で コビー し て くる 


D2 : 送信 フラ グ 


自分 と 同じ 名 前 の タス ク を 
_ TSFindTskn 


で 探す 

見 つか ら な けれ ば DragEnd6 へ 
Dl : 発見 し た タス ク の 1D 
それ は 自分 ? 

な ら ば 再び 探す 

msgRec に 

メッ セー ジコ ー ド 1 28 で 
引数 1 に 'ICNW の 1D を 入れ て 


_TSMakeEvent 
で イベ ント レコ ー ド を 作成 


作成 し た メッ セー ジ を 
発見 し た タス ク に 
送信 する 


相手 は 準備 中 ? 
な ら ば 再度 送信 


送信 フラ グ を セッ ト 
次 の タス ク を 探す 


MI 
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V 
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DragEnd6: 
tst. | 
beq 
clr.w 
bra 
DragEnd7: 
move.W 
DragEnd8: 
SXCALL 
addq. | 
DragEnd9: 
unlk 
m0Veq 
rts 


entranceMsg: 
Pe3 
SXCALL 
addq. | 


mOVe.W 
SXCALL 
addq. | 


PDea 
SXCALL 
addq.| 
bsr 


move.| 


mOVe.W 
move.| 
SXCALL 
addq. | 
bmi 


move.| 
m0OVe.W 
move.| 
SXCALL 
addq. | 
bmi 


move.| 


move.| 

move. | 

SXCALL 

addq. | 
entranceMsg9: 

moved 

rts 


_INIT: 
move.| 
mOVe.W 
btst 
beq 


d2 
DragEnd7 


- (sp) 
DragEnd8 


1 - (sp) 


$A38C 
#2. sp 


a5 
#0. 0 


winPtr(a5) 
$A131 
#4. sp 


#100, - (sp) 

$A144 

#2. sp 

eXitRect (pc) 

$%A173 

#4. sp 

DrawExit 
eventRec_whoml (a5) , d0 
d0, - (sp) 
# 1CNF , 
$AOEI 


#6, sp 
entranceMsg9 


- (sp) 


(a0) . al 

4 (81), - (sp) 
(4 けり), - (sp) 
$AOEI 

#6. sp 
entranceMsg9 


a0, patHd|I (a5) 


#0074 0018, - (sp) 
(a0), - (sp) 

$%A183 

#8. sp 


#0. d0 


winRect (a5), d0 
paramFlg(a5) , d1 
#0. dl 


_INITO 


に 3 


に 


3 


に 3 


に 3 


に 3 


に まう 


に に ャ 


に 3 


aa 


度 で も 送信 で きた ? 
で き て いな けれ ば 0ragEnd7 へ 


通常 の 終了 
も と の 場所 まで は じき 返す 


ドラ ッ グ の 終了 
_ TSEndDrag 


スタ ッ ク フ レー ム 上 の 領域 を 開放 


[ 他 の SAMPLE65 か ら の メッ セー ジ 処 理 ] 


_ GMSet6raph 
グラ フ ポ ー ト を セッ ト 


背景 色 ・pset 


_ GMPenMode 


出口 の 中 を 塗り 潰す 
_ 6GMFiIIRect 


出口 を 描画 する 
メッ セー ジ の 引数 1 を 得 


送ら れ て きた 1D で 

タイ プ ICNI の リソー ス を 
__ RMRsc6et 

で 得る 


9 の AE 計 0030 半 0 
DK 

イラ の リリー ス を 

_ RMRscGet 

で 得 


パタ ー ン の ハン ドル を 記憶 
(116, 24) か ら 
レク タン グル レコ ー ド を 


_ GMPutRImg 
で 描画 


[ アプ リケーション の 初期 化 を 行う ] 


ォ #「-W オプ ショ ン が 指定 され た ? 


な ら ば _INIT0O へ 








_INITO: 


_INITI: 


_INIT2: 


_INIT_Err: 


DrawGraphlst: 


move. | 
beq 
tst.w 
cmp.W 
ble 
SWaD 
SWap 
cmD. W 
bgt 
SWaD 
SWaD 
bra 


SXCALL 
move.| 


add. | 
move.| 


SXCALL 
moV6. 


moVe. 
m0V6. 
m0V6. 
m0V6. 
m0V8. 
pea.1 
pea.1 
Pe3 
SXCALL 
lea.1 
tst.| 
bmi 

St 


まま ミー= ェ ー 


bsr 


movVedq 
「ts 


m0VeG 
rtsS 


De4 
SXCALL 
addq. | 


move.| 


SXCALL 
addq. 1 


clr.1| 


bsr 


winRect+4 (a5) , d1 + 正 し 
_INITI *# 指定 
d| 

d0. dl 





い レ クタ ング ル が 
され た か ご どう か を 調べ る 


$A35E + TSGetWindowPos 


d0, winRect (a5) デマ 


に 3 


#WIN_X* ま $100001WIN YJd0 * ま ウィ 
d0. winRect+4 (a5) 


ォ ル ト 位置 を 得る 
ンド ウレ クタ ング ル を 作成 


$A360 *+ _ TS6etlD 
d0, taskID (35) + タス ク 1D を 得る 
d0, - (sp) * タス ク 1D 
1, - (sp) *+ クロ ー ズ ボタ ン あ り 
#-1, - (sp) + も っ と も 手前 に 
#20#16+WINOPT, - (sp) *+ 標準 ウィ ンド ウ 
#-1, - (sp) * 可 
winTitle (pc) *+ ウィ ンド ウタ イト ル 
winRect (a5) * ウィ ンド ウレ クタ ング ル 
winPtr (a5) * ワー ク 上 に 作成 
$AIF9 * _ WMOpen 
26 (sp), sp + ウィ ンド ウ を 開く 
d0 ま 王 学 三 や 
_INIT_Err * 。 な ら ば _INIT_Err へ 
winActive(a5) * アク ティ ブフ ラグ を セッ ト 
DrawGraphlst ォ + ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 する 
# (最初 の 1 回 ) 
#0, d0 
#-1. d0 
* ウィ ンド ウ 内 部 の 描画 の 
* 準備 を する サブ ルー チン 
winPtr (a5) 
$A131 * 6GMSetGraph 
#4, sp *+ グラ フ ポ ー ト を セッ ト 
#0004_0004, - (sp) *+ ベン サイ ズ は (4, 4) 
$A143 * 6GMPenSize 
#4. sp 
entranceActive (a5) * 入口 の ハイ ライ ト フ ラグ を リセ ッ 
ト 
patHd| (a5) + アイ コン は 表示 し て いな い 
Draw6raph *# 描画 
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Draw6raph: 


DrawGraph9: 


DrawEntrance: 


DrawExit: 





D834 
SXCALL 
addq. | 


mOVe.W 
bsr 


move.1| 
SXCALL 
addq. | 


De3 
SXCALL 
addq. | 
bsr 


tl 
beq 


move.| 


move.| 
move.| 
SXCALL 
addq. | 


NOVe.W 
SXCALL 
addq. | 


moVe.W 
SXCALL 
addq. | 


pe3 
SXCALL 
addq. | 


rts 


mOVe.W 
SXCALL 
addq. | 
pea 

SXEALL 
addq. | 
move. | 
SXCALL 
addq. | 
pea 

SXGALL 
addq. | 


winPtr(a5) 
$A131 


#4, sp 


#3. d0 
DrawEntrance 


#001b_0010,- (sp) 
$AI6E 
#4, sp 


entranceTitle(pc) 
$A192 
#4. sp 


DrawExit 


patHdI (a5) 
Draw6raph9 


patHdI (a5) , a0 


#0074_0018, - (sp) 
(a0), - (sp) 

$A183 

#8. sp 


d0, - (sp) 
$%A147 
#2, sp 


#0, - (sp) 
$A144 
#2. sp 


entranceRect (pc) 
$A172 
#4. sp 


#, - (sp) 
$%A144 

#2. sp 
exitRect (pc) 


$A172 
#4. sp 


#007f_0010,- (sp) 
$AI5E 

#4. sp 
eXitTitle(pc) 
$AI92 

#4.sp 


ウィ ンド ウ 内 部 を 描画 する 


*+ サブ ルー チン 


に 3 


に 


に 3 


に っ 


に 3 


に っ 3 


に 


に 


に 


キー 


に 生 いま 3 


に まま 


ーー 


_ 6GMSet6raph 
グラ フ ポ ー ト を セッ ト 


表示 色 は 黒 
入口 を 描画 


ベン を (27,. 16) へ 
_ GMMove 


入口 の タイ トル を 
_ 6GMDrawStrZ 
で 描画 


出口 を 描画 する 


アイ コン は 表示 され て いる ? 
いな けれ ば Draw6raph9 へ 


(116. 24) か ら 
アイ コン を 描画 
_ 6MPutRImg 


入口 を 描画 する 
表示 色 は 白 
_GMForeColor 


描画 色 ・pset 
_ GMPenMode 


入口 を 
_ 6MFrameRect 
で 描画 


出口 を 描画 する 
描画 色 ・pset 
_ GMPenMode 


出口 を 
_ 6GMFrameRect 
で 描画 する 


ベン を (127,.16) へ 
_ 6GMMove 


出口 の タイ トル を 
_ 6GMDrawStr7 
で 描画 











_TINI: * [ 終了 処理 ] 
pea winPtr(a5) *+ ウィ ンド ウ を クロ ー ズ する 
SXCALL $AIFB + WMClose 上 
addq.| #4.sp * WMDispose で な いこ と に 注意 
moveq #U,d0 
rtS 
abort: # [ アボ ー ト 処理 ] 
clr.| -(sp) *+ プログ ラム 終了 
SXCALL $A352 ま _ TSExit 
- eVen +# [ 固定 デー タ ] 
winTitle: 
dc.b 12. タス ク 間 通信 + ウィ ンド ウタ イト ル 
. Ve 
entranceRect: * 入口 の 形 (レク タン グル ) 
dc.w 8.8 
dc.w 92.72 
entrancelitle: * 入口 の タイ トル 
dc.b "ENTRANCE , 0 
. eVen 
eXitRect: * 出口 の 形 (レク タン グル ) 
dc_w 108.8 
dc.w 192.72 
eXitTitle: *+ 出口 の タイ トル 


dc.b 近 但馬 











較 リ スト gl MSG LIB. 





_ 








# 
タス ク 間 通信 ライ ブラ リ 
# 
# この ライ ブラ リ は シャ ー プ の 純正 ライ ブラ リ を 参考 に し て 、 
# 筆者 が 書き 下ろ し た オリ ジ ナ ル で す 。 
*# 
. Include SXCALL.MAC 
-xdef TSSendMes,TSAnswer 
.offset -512 
TdbBuffer: 
tsName ds.b 90 ォ + タス ク 名 (ASCII7) 
tsCommand ds.b 256 + コマ ンド ライ ン (ASCII2) 
tsTskID ds.w 1 + 自分 の タス ク 1D 
tsParentlD ds.w 1 *+ 親 の タス ク 1D 
tsStMode ds. w 1 *+ 立ち 上 げ モ ー ド 
tsRscType ds. 1 1 + リソー スタ イプ 
tsRsclD ds.w 1 多 ジー ズ ス 、1D 
tsState ds.w 1 * 現在 の 状態 y 
tsProgramPtr ds.I 1 *+ プロ グラ ム エ リ ア へ の ポイ ンタ 
tsProgramHdl ds. | 1 *+ プロ グラ ム エ リ ア へ の ハン ドル 
tsDaraHdI ds. | 1 *+ ワー クエ リア へ の ハン ドル 
tsEnvPtr ds. | 1 + 環境 エリ ア へ の ボ ポイ ンタ 
tsDIRegKeep ds. | 1 + DI 
tsD2RegKeep ds. | 1 *+ D2 | 
tsD3RegKeep ds. | 1 + ま D3 | 
tsD4RegKeep ds. | 1 + D4 | 
tsD5RegKeep ds. | 1 * D5 1 
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tsD6RegKeep 
tsD7RegKeep 
tsAIRegKeep 
tsA2RegKeep 
tsA3RegKeep 
tsA4RegKeep 
tsA5RegKeep 
tsA5RegKeep 
tsAURegKeep 
tsDORegKeep 
tsSrRegKeep 


tsSpRegKeep 
tsPcRegKeep 
tsbommlD 


TSSendMes: 
ま メッ セー 


SendMes0: 


SendMes1l: 


-text 
ジ を 送信 


lintener 
tsEventR 
abortPro 


0 
妥 
ー 
デー 用 


Il IIHHH 


link 
mmOVem. | 


tst. | 
beq 


0V6.W 


SXEALL 
cmD. W 
beq 


mOVe.W 
Pe3 
SXCALL 
addq. | 
bmi 


movVe.W 
cmp.W 
beq 
cmp.W 
bne 


clr.w 

move. | 
move.W 
SXCALL 
addq. | 


cmp. W 
beq 


movem. | 


ae 


A2 タス ク 切 り 替え 時 の 
A3 ) レジ スタ 退避 用 





PC ] 
最後 に 通信 し た タス ク の 1D 


する 
: 多 先 と な る タス ク の 1D 
BC : タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ー ド の アド レス 
c : DOS エ ラー が 発生 し た 場合 の 処理 ルー チン の アド レス 
正常 終了 
返事 が 届い た 


宛先 の タス ク が 存在 し な い プ 通信 中 
宛先 の タス ク の 準備 が 整っ て いな い 


a5,#-512 

d|/al, - (sp) 

14 (86) *+ アボ ー ト ルー チン を 設定 し て 
SendMes9 # いな い 場 合 は エラ ー 

8 (86), d1 # 受け 手 の タ スク 1D 

$A360 + _ TSGetlD 

d0.d1 + 自分 と 同じ ? 

SendMes9 #+ な ら ば エラ ー 

|, - (sp) * 受け 手 の タ スク 管理 テー ブル を 得 
TdbBuffer(a6) 

$A358 + TSGetTdb 

#6. sp 

SendMes9 

tsState (a6), d0 + 受け 手 の タ スク の 状態 を 調べ る 
引 , d0 * 動作 中 

SendMes0 

#5.d0 +# 起動 中 

SendMes9 

- (sp) 

10 (a6) , - (sp) 

d1, - (sp) 

$A35F * ま _ TSCommunicate 

#8. sp 

#%dffe, d0 #+ DOS コ ー ル で アボ ー ト し た ? 
SendMes_abort * ま な ら ば アボ ー ト 処理 


(sp) + d1/a1 











E ブロ グラ 辿 次 


unlk a5 
rts 
SendMes9: 
moveq #-1.d0 持 有 ウデ 
bra SendMes 1 
SendMes_abort: 
move.| d0,-(sp) 
jmp 14 (36) * アボ ー ト 処理 ルー チン へ ジャ ンプ 
TSAnswer: 
前 メッ セー ジ に 対し て 返事 を 返す 
# 引 | 
# long tsEventRec : タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ー ド の アド レス 
# word lintener j 宛先 と な る タス ク の 1D 
反り 値 
DO0.L =O 正常 終了 
# = ミー 1 タス ク 間 通信 中 で は な い 
# =ー2 宛先 の タス ク の 準備 が 整っ て いな い 
# 
link a6,#-512 
movem. | al,-(sp) 
move.w 14(a6),-(sp) * 送り 手 の タ スク 管理 テー ブル を 得 
Pea TdbBuffer(a5) 
SXCALL $A35B + _ TSGetTdb 
addq.| #6,.sp 
bi TSAnswer9 
move.w tsState(a6),d0 * 送り 手 の タ スク の 状態 を 調べ る 
cmp.w #3.d0 * タス ク 間 通信 中 (返事 を 受け 付け な い ) 
beq TSAnswerU まき _ 
cmp.w #2.d0 + タス ク 間 通信 中 (返事 を 受け 付け る ) 
bne TSAnswer8 
TSAnswer0: 
SXCALL $A360 *_TS6etID 
cmp.w tsbommlD(a5),d0 + 送り 手 と 自分 が 通信 中 ? 
bne TSAnswer9 + で な けれ ば エラ ー 
tst.| tsDORegKeep (36) 
bne TSAnswer8 
cmp.| tsAORegKeep(a5),d0 
bea TSAnswer9 
move.| d0,a0 
move.| 2(a0),d0 
bea TSAnswer9 
move.| d0,.al 
move.| #2,tsDORegKeep (a5) + 返事 を 返す こと を 通知 
move.w 14(a6),- (sp) + 送り 手 の タ スク の 
pea TdbBuffer(36) *+ タス ク 管 理 テ ー ブ ル に 書き 込む 
SXCALL $A356 *+ TSSetTdb 
addq.| #5.sp 
bmi TSAnswer9 
move.| 8(a5),a0 + ォ イベント レコード を コピ ビー 
move.w (a0)+, (al)+ 
move.| (a0)+ (a1)+ 
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プロ グラ ミン グ の 実際 


move.| (a0)+ (1)+ 
move.| (a0)+ (a1)+ 
move.| (a0), (al) 
TSAnswerl: 
move.| (sp)+tal 
unlk a6 
rts 
TSAnswer8: 
move.| #-2.d0 + 相手 の 準備 が で き て いな い 
bra TSAnswerl 
TSAnswer9: 
move.| #-1.d0 * エラ ー 
bra TSAnswerl 
- end 











この 中 で 注目 すべ き 点 は , メッ セー ジ の 送信 を 行う 213 一 256 行 , メッ モー ジ を 受信 する 267 行 
か ら の entranceMsg。 ドラ ッ グ 中 の イベ ント を 処理 する 128 行 か ら の DragNow, そし て ドラ 
ッ グ 終了 イベ ント を 処理 する 174 行 か ら の DragEnd で す 。 

213 一 256 行 で は , まず 自分 と 同じ 名 前 の タス ク を 探し , 発見 で きた タス ク 全 部 に 対し て メッ 
セー ジ を 送っ て いま す 。 タ スク の 探し 方 や 、 メッセ ー ジ の 作成 の し か た , そし て 実際 に メッ セ 
ー ジ を 送る 方 法 な ど を 参考 に し て くだ さい 。 

entranceMsg で は 送ら れ て きた メッ セー ジ の 内 容 の 利用 の し か た を 見 て くだ さい 。 

DragNow で は ラバ ー バ ンド の 扱い 方 を , DragEnd で は ドラ ッ グ レ ュ コード の 内 容 を 解析 する 
方 法 な ど が 参考 に な る と 思い ます 。 


実行 ファ イル の 作成 


用 意 す る の は , SXCALL.MAC, SKELTON.S, サン プル 5 用 の WORK.INC 
SMPL6.S,。 そし て MSG _LIB.S で す 。 


A> AS SKELTON 

A> AS SMPL5 

A> AS MSG LIB 

A> LK -O SAMPLE6 SKELTON SMPL6 MSG LIB 


まず , SAMPLE6.X を 1 つ 実 行 す る と , 2 つの 枠 を や 中 に も っ た ウィ ンド ウ が 現れ ます 。1 つ は 
「 入 口 」 も う 1 つ は 「 出 口 」 で す 。 デ ィ レ クト リ 表 示 ウ ィ ン ド ウ の 中 か ら 入 口 の 枠 の 中 に アイ 
コン を ドラ ッ グ し て ゆく 〈 と , 入口 の 枠 が ハイ ライ ト 表 示さ れ ま す 。 こ の 中 で ドラ ッ グ を 終了 す 
る と , アイ コン は 元 あ っ た 場所 まで は じき 返さ きれ て し まう は ず で す 。 こ れ は , アイ コン の 情報 
を 送信 すべ き 相 手 が い な いか ら で す 。 

も う 1 つ , SAMPLE6 .X を 実行 し て , ど ちら か の 入口 に 同じ よう に アイ コン を ドラ ッ グ し て 


E _ ブロ グラ 寺 六 大 


みて くだ きい 。 今度 は , アイ コン が 吸い 込ま れ て , も う 片 方 の SAMPLE6 .X の ウィ ンド ウ の 出 
日 に 出 て く る は ず で す ( 図 9)。 
軒 較 8 SAMPLE6.X 











この 章 で は 実際 に SX-WINDOW 用 の アプ リケーション を 作る 場合 の 注意 点 や 、 その コー デ 
ィング か ら 実 行 フ ァイル を 生成 する まで の 方 法 に つい て 述べ て きま し た 。 

プロ グラ ミン グ を 始め る だ ため の 情報 は これ で ひと 通り 揃っ だ た わけ で す が , だ か ら と いっ て 誰 
も が すぐ で に 新しい アプ リケーション を 作成 びき る よう に な る と は , 失礼 な が ら 6 考え て は いま せ 
ん 。 しかし, いきなり ア プリ ケー ショ ン を 作る こと は で き な く て も , その 第 1 歩 を 踏み 出す 準備 
は 整っ て いる の で は な いか と 思い ます 。 

最初 は 。 サ ンプ ル に 手 を 加え る こと か ら 始 め ゆま し ょ う 。 そ れ が で きた だ た ら , 次 は スケ ルト ン を 
利用 し て 新しい アプ リケーション を , 小さ な も の か ら 始 め て , し だ い に 大 規模 な も の へ 挑戦 し 
て みて くだ さい 。 そこ まで きた ら , 今度 は オリ ジ ナ ル の スケ ルト ン を 作成 し て , 自分 な り の ス 
タイ ル で アプ リケーション を 作っ て いく と よい で し ょ う 。 


cum システム エラ ー"p 


SX-WINDOW 用 の アプ リケーション を テス ト し て いる と , し ば し ば 「 シ ステ ム エ ラ ーn が 発生 し 
まし た 。/ リ モッ ト し て くだ さい 」(n テ 1, 2 3) と いう メッ セー ジ を 見 る は め に な り ま す 。 

この 原因 は ,。 い うま で も な く バ グ で す 。 し か し , それ に し て も "シス テム エラ ー1" だ の "2" だ の と い 
き な り いわ れ て も , 何 の こ と や ら わ か り ま せん 。 

じつは , 1 一 3 の シス テム エラ ー に は , 次 の よう な 意味 が あり ます 。 


シス テム エラ ー1 バス エラ ー 
シス テム エラ ー2 アド レス エラ ー 
シス テム エラ ー3 不当 命令 





な ぜ 素 直 に レバ スエ ラー」 と か 「 ア ドレ スエ ラー」 と 表示 し な い の か ', 謎 で は あり ます 。 
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ご X コ ー ル ・ リ ファ レン ス 


SX-SYSTEM の 各 マ ネー ジャ に 用 意 さ れ て いる 機能 は , 
SGX コー ル と 呼ば れる 疑似 命令 (お A 系 列 未定 義 命令 ) に よっ て 
利用 する こと が で きま す 。 こ の 章 で は , シャ ー プ か ら 公開 され 
て いる 5SX コ ー ル に 加え て , 筆者 が 独自 に 解析 し た 結果 , 利用 方 
法 を 特定 で きた GX コ ー ル に つい て , それ ぞ れ の リフ ァ レ ンス 
を 示し て いま す 。 





第 4 章 GX コ ー ル ・ リ ファ レン ス 


SX-SYSTEM の 各 マ ネー ジャ の 機能 は , 未定 義 命 
令 $A 系 列 を 通じ て ユー ザー に 提供 きれ ます 。 こ れ ら 
提供 きれ る も の を SX コ ー ル と 呼ぶ こと に し ます 。 

SX ュ ユー ル の 一 般 的 な 利用 法 は 次 の と お な り で す 。 


1) 必要 な 数 、 型 の 引数 を スタ ッ ク に 積む 

(2)SX コ ュー ル 疑 似 命令 ($ A 系 列 未 定義 命令 ) を 実行 す 
る 

(3) ス タッ ク を 補正 する 


(2) は , SX コ ュー ル 疑 似 命令 を dc.w で 置い て も か まわ 


な い の で す が ,。 SX コ ー ル で ある こと を 明示 する た め 
に ,、 マ クロ SXCALL を 定義 せる こと に し ます 。 























SXCALL macro num 
dc.w num 
endm 





また ,。SX コ ー ル の 名 称 と 疑似 命令 コー ド を equ で 結 
び 付 ける イン タル ー ド ファ イル を 用 意 し , それ を 利用 
する こと に よっ て 。 さら に 可読性 が 上 が り ま す が , 本 
書 で は 番号 で 示す こと に し て いま す 。 

SX ュ ユール は , Human の DOS コ ー ル な ど と 同様 で 
す 。 結果 は レジ スタ の D0 と AO に 返り ます 。 返 り 値 を 返 
る な い SX コ ユー ル で も D0 と A0 は 破壊 され る の で 注意 
し て くだ きい 。 フ ラグ 類 も 変化 し ます 。 








コー ル 名 。 コ ー ル 名 が な いも の , また は @ に 
な っ て いる コー ル は , 将来 変更 され る 可能 性 
に が 高い 。 使用 する の は 控え た ほう か いい だ ろ 
う 。 
お A165 GMOrHgn 
rgnlHdlErgn2HdI で 指定 し た 2 つの リー ジョ ン を - 
か) Wei Si さっ コー ル 機 能 解説 。 そ の 
4 resultHdl で 指定 し た リー ジョ ン レ ュ コ コー ル が 持つ 働き 使用 
rgnlHdILrgm2HdI は 似 ポイ ンタ 5 可 。 再 配置 が 発 上 の 注意 が 書か れ て いる 。 
生 す る 。 
引数 
コー ル す る 際 に スタ ッ ク に long resultHdl 結果 の 入る リー ジョ ン レ コー トド 
積む べき 引数 。 そ の サイ ズ , へ の ハン ドル 
引数 名 , 引数 の 持つ 意味 が long rgn1HdI 1 番目 の リー ジョ ン レ コー ド へ 
書か れ て いる 。 の ハン ドル 
long rgn2Hdl 2 番目 の リー ジョ ン レ コー ド へ | 
| の ハン ドル 
@ り リフ ァ レ ンス 利用 に 関す る 注意 ! 返り 値 | si 
SX コ ー ル リフ ァ レ ンス は , 筆者 の po.L リザ ルト コー ド | ほ び 出し 後 の 戻り 値 。 レ 
独自 の 解析 を も と に 解説 され て いま | AO.L 。 結果 の 入る リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン SR 
す 。 と くに , 未 公 開 コ ー ル に つい て ル が 返る 606 る Ss 
は , SX-SYSTEM の バー ジョ ン ア ッ プ | コー ル | 
な ど に よっ て 動作 し な く な る 可能 性 sa Hm | 
が あり , その 利用 に は 十分 注意 し て 人 
くだ さい 。 未 公開 コー ル は , あく ま SC が Ai65 
で 参考 と し て 掲載 し て いま す 。 lea 12(sp), sp 








また , 本 資料 の 内 容 に 関す る シャ 
ー プ 貫 へ の 質問 お 問い 合わ せな ど 


は いっ さい 行わ な いよ うに お 願い し コー ル 例 。 お も に 引数 の 順に 注意 し て ほし い 。 


ます 。 
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引数 の な い SX コ ー ル に つい て は 載せ て いな い 。 


メモ リマ ネー ジャ 








お AO00OU MMInitHeap 





使用 禁止 ユール 。 

$ A00E MMHeapInit と 同様 。 パ ラメ ー タ は レ ュ コー 
ド 型 。 

この コー ル に よっ て 初期 化 き れ た ヒー プ ゾ ー ン は , 
メモ リ 初 期 化 省略 フラ グ が TRUE に な る 。 
引数 


long IZRecord レコ ー ド の アド レス 


IZRecord の 構造 
long startPtr ヒー プ ゾ ー ン 先頭 アド レス 
long limitPtr ヒー プ ゾ ー ン 終端 アド レス 


word  cMoreMasters マ スタ ポイ ンタ 数 
long pGrowZone グロ ー ヒ ー プ ゾー ン 関 数 の アド 


レス 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
ヨー 炒 
pea IZRecord 
SXCALL $A000 
addq.| #, sp 
IZRecord: 
dc| startPtr 
dc| limitPtr 
dc.w cMoreMasters 
dc.| DPGrowZone 





吊 A00O1 MMGetCurrentHeap 





使用 禁止 コー ル 。 
$A01C MMChGet と 同様 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L カレ ント ヒー プ ゾ ー ン の 先頭 アド レス 





AUOP MMSetCurrentHeap 





使用 禁止 コー ル 。 
$ A01D MMChSet と 同様 。 
引数 


long hz ゾー ン ヘ ッ ダ の 先頭 アド レス 


返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
pea hz 
SXCALL $A002 
addq.| #4, sp 





呈 A003 MMNewHandle 


使用 禁止 コー ル 。 
$ A021 MMChHdINew と 同様 。 
引数 
long logicalSize 作成 する ブロ ッ ク の 論理 サイ ズ 
返り 値 
DO.L "リザ ルト コー ド 
AO.L 作成 され た プロ ッ ク へ の ハン ドル 
コー ル 





move.| 者 ogicalSize, -(sp) 
SXCALL $A003 
addq.I #4. sp 





呈 A004 MMSetHandleSize 


使用 茜 止 コー ル 。 
$A03A MMHdISizeSet と 同様 。 





引数 

long 。 h サイ ズ を 変更 する ブロ ッ ク へ の 
ハン ドル 

long newSize 新しい 論理 サイ ズ 


返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
A0.L ハン ドル が その まま 返る 








デル 上 
move.| #newSize, -(sp) 
pea h 
SXCALL $A004 
addq.I #8, sp 
中 A005 MMDisposeHandle 
使用 禁止 コー ル 。 
SA038 MMHdIDispose と 同様 。 
引数 
long h 廃棄 する ブロ ッ ク へ の ハン ドル 
返り 値 
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D0.L リザ ルト コー ド 
A0.L ハン ドル が その まま 返る 


コー ル 
De4 h 
SXCALL $A005 
addq.| 衣 , sp 





お AOODB MMGetHandleSize 


使用 貸 止 コー ル 。 
$A039 MMHdISizeGet と 同様 。 





引数 

long h サイ ズ を 得る プ ブロック へ の ハン 
ドル 

返り 値 


DO.L 論理 サイ ズ / リ ザル トコ ー ド 
A0.L ハン ドル が その まま 返る 


コー ル 
pea h 
SXCALL $A006 
addq.| #, sp 





お A007 MMHLock 


使用 人 覇 止 コ ー ル 。 
$ A040 MMHdlLock と 同様 。 





引数 

long h ロッ ク す る プ ブロック へ の ハン ド 
ル 

返り 値 


DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L ハン ドル が その まま 返る 


コー ル 
Dea h 
SXCALL $A007 
addq.| #4, sp 





お AU0U0B MMHUnlock 


使用 人 禁止 コー ル 。 
$ A041 MMHdIUnlock と 同様 。 





引数 

long h ロッ ク を 解除 する プロ ッ ク へ の 
ハン ドル 

返り 値 


DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L ハン ドル が その まま 返る 
コー ル 

Dea h 
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SXCALL $ A008 








addq.| #4, sp 
お A0D09 MMNewPtr 
使用 禁止 ユー ル 。 
$ AO01E MMChPtrNew と 同様 。 
引数 
long logicalSize 作成 する ブロッ ク の 論理 サイ ズ 
返り 値 


D0.L リザ ルト コー ド 
AO.L 作成 され た プロ ッ ク へ の ポイ ンタ 
コー ル 


move.| 者 ogicalSize, - (sp) 
SXCALL $A009 
addql.| #4, sp 





お AUOUA MMDisposePtr 


使用 禁止 コー ル 。 

$ A02F MMPtrDispose と 同様 。 
引数 
long P 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L ポイ ンタ が その まま 返る 





廃棄 する ぁ る プ ロック へ の ポイ ンタ 


コー ル 
pea p 
SXCALL $A00A 
addaq.| #4, sp 





中 AO00UB MMGetPtrSize 


使用 禁止 コー ル 。 
$A030 MMPtrSizeGet と 同様 。 





引数 

long Pp サイ ズ を 得る ブロ ッ ク へ の ポイ 
ンタ 

返り 値 


DO.L 論理 サイ ズ / リ ザル トコ ー ド 
A0.L ポイ ンタ が その まま 返る 


コー ル 
pea P 
SXCALL $A00B 
addq.| #4, sp 





お A00DC _MMSetPtrSize 








使用 禁止 コー ル 。 
SA031 MMPtrSizeSet と 同様 。 


引数 

long P サイ ズ を 変更 する プロ ッ ク へ の 
ポイ ンタ 

long newSize 新しい 論理 サイ ズ 

返り 値 


DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L ポイ ンタ が その まま 返る 


コー ル 
move.| #newSize, -(sp) 
pea P 
SXCALL $A00C 
addq.| #8, sp 





員 A0UUD MMCompactMem 





使用 禁止 ユー ル 。 

$ A010 MMMemCompact と 同様 。 
引数 
long cbNeeded 
返り 値 
DO0.L フリー プ ブロック の アド レス 
A0.L フリ ー ブ ロ ッ ク の アド レス 


必要 な 空き スペ ー ス 


コー ル 
move.| #cbNeeded, -(sp) 
SXCALL $A00D 
addq.| #4, sp 





呈 A0OUE MMHeaplnit 

startPtr か ら limitPtr 一 1 まで の ヒー プ ゾ ー ン を 生 
成す る 。 

cMoreMasters は 0 一 $7FFF。 こ れ 以 外 の 場合 
$ 40 が 指定 され る 。 こ れ は , 1 つの マス タ ポ イン タブ 
ロッ ク の 中 に いく つ マ スタ ボイン タ を 収め ゆる か を 意味 
し て いる 。 

pGrowZone で 指定 し た グロ ー ヒ ー プ ゾー ン 関 数 は , 
この ヒー プ ゾ ー ン を 拡大 する 際 に 呼ば れる ルー チン の 
アド レス 。pGrowZone に 0 を 指定 する と デフ ォ ル ト の 
ルー チン が 使用 きれ る 。 

vis は メモ リ 初期 化 省略 フラ グ で , これ に FALSE(= 
0 ) を 指定 し た 場合 , こ の ヒー プ ゾ ゲー ン か ら メ モリ ブロ 
ッ ク を 確保 / 開 放す る 際 に 初期 化 を 行う 。 
引数 
long startPtr 

















ヒー プ ゾ ー ン 先頭 アド レス 
long limitPtr ヒー プ ゾ ー ン 終端 アド レス 
word  cMoreMasters マ スタ ポイ ンタ の 数 

long pGrowZone グロ ー ヒ ー プ ゾー ン 関 数 の アド 
レス 





メモ リマ ネー ジャ 


long vis メモ リ 初 期 化 省 略 フラ グ 
返り 値 
DO.L デー0 エラ ー 

孝 0 ゾー ン ヘ ッ ダ の アド レス 
コー ル 

move.| #is, -(sp) 

pea DPGrowZone 

move.w #cMoreMasters, -(sp) 

pea limitPtr 

Pea startPtr 

SXCALL $ AOOE 

lea 14(sp), sp 





お AOOUF MMBIOCkMstGet 
p で 指定 し た 再 配置 可能 プロ ッ ク の マス タ ボ ポイ ンタ 
を 返す 。 
引数 
long hz ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 
long P マス タ ポ イン タ を 求め る ブロ ッ 
ク へ の ポイ ンタ 





返り 値 
DO0.L マスタ ポイ ンタ / リ ザル トコ ー ド 
コー ル 


pea P 

pea hz 
SXCALL $A0OF 
adda.| #8, sp 





お AO10 MMMemCompaot 

hz で 指定 し た ヒー プ ゾ ー ン に 対し て , cbNeeded で 
指定 し た サイ ズ の フリ ー ブ ロ ッ ク が 作成 で きる まで 
プ ブロッ ク の 再 配 置 を 繰り 返す 。 





引数 
long hz ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 
long cbNeeded 必要 な 空き スペ ー ス 
返り 値 
DO.L 0 エラ ー 

却 0 フリ ー プ ロック へ の ポイ ンタ 
コー ル 

move.| #cbNeeded, -(sp) 

pea hz 

SXCALL $AOIO 

adda.| #8, sp 





吊 A011 MMMenPurg@ 


hz で 指定 し た ヒー プ ゾ ー ン に 対し て , cbNeeded で 
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指定 し た サイ ズ の フリ ー プ ブロ ッ ク が 作成 で きる まで 
パー ジ 可 能 ブ ロッ ク の パー ジ を 繰り 返す 。 
引数 


long hz ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 
long cbNeeded 必要 な 空き スペ ー ス 
返り 値 
DO.L :0 エラ ー 

孝 0 フリ ー プ ブ ロック へ の ポイ ンタ 
コー ル 

move.| #cbNeeded, -(sp) 

pea hz 

SXCALL $ AOI 

addq.| #8, sp 





お AO1P MMMemMelt 


hz で 指定 し た ヒー プ ゾ ー ン に 対し て , cbNeeded で 
指定 し た サイ ズ の フリ ー プ ブロ ッ ク が 作成 で きる まで , 
再 配置 可能 プロ ッ ク の 再 配置 と パー ジ 可 能 プ ロッ ク の 
パー ジ を 繰り 返す 。 





引数 
long hz ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 
long cbNeeded 必要 な 空き スペ ー ス 
返り 値 
DO0.L 三 0 エラ ー 

才 0 フリ ー ブ ロ ッ ク へ の ポイ ンタ 
紹 哨 

move.| # 放 bNeeded, -(sp) 

pea hz 

SXCALL $A0I2 

adda.| #, sp 





呈 A0U13 MMMemHeSerVv@ 


hz で 指定 し た ヒー プ ゾ ザー ン に 対し て , cbNeeded で 
指定 し た サイ ズ の フリ ー プ ブロッ ク が 作成 で きる まで 
再 配置 可能 プロ ッ ク の 再 配置 と パー ジ 可 能 プ ロッ ク の 
パー ジ を 繰り 返す 。 

この コー ル で は , で きる だ け 下 位 に フリ ー プ ロッ ク 
を 作成 する 。 その た め 、 ロ ッ ク し て 使用 する プ ブロック 
を 確保 する 前 に ,. この コー ル を 呼び 出し て お なく と , 再 
配置 が 効率 よく 行わ れる 。 





引数 

long hz ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 
long cbNeeded 必要 な 空き スペ ー ス 
返り 値 

DO.L 0 エラ ー 


孝 0 フリ ー プ ロック へ の ポイ ンタ 


318 


コー ル 
move.| #cbNeeded, -(sp) 
pea hz 
SXCALL $ A0I3 
addq.| #8. sp 





お A014 MMMemSizeFree 








hz で 指定 し た ヒー プ ゾ ー ン の 中 の , 最大 の フリ ー ブ 
ロッ ク の サイ ズ を 返す 。 


引数 
long hz ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 
返り 値 
DO.L 最大 の フリ ー ブ プロ ッ ク の サイ ズ 
コー ル 
pea hz 
SXCALL $ AOI4 
addq.| #4, sp 





お AU015 MMMemSizeCOmp 

hz で 指定 し た ヒー プ ゾ ー ン で 再 配置 を 行っ た 場合 
に 得 ら れる で あろ うぅ 最大 の フリ ー プ ロッ ク の 物理 サイ 
ズ を 返す 。 実 際 に 再 配置 が 行わ れる わけ で は な い 。 





引数 
long hz ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 
返り 値 
DO.L ブロ ッ ク の 物理 サイ ズ 
コー ル 
Dea hz 
SXCALL $A0I5 
addq.| #4, sp 





お AU16 MMMemSizePurg@ 

hz で 指定 し た ヒー プ ゾ ー ン で パー ジ を 行っ た 場合 
に 得 ら れる で あろ う 最 大 の フリ ー プ ブロ ッ ク の 物理 サイ 
ズ を 返す 。 実 際 に パー ジ が 行わ れる わけ で は な い 。 
引数 





long hz ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 
返り 値 
DO.L ブロ ッ ク の 物理 サイ ズ 
コー ル 
Dea hz 
SXCALL $AOI6 
addq.| #4, sp 





呈 A017 MMMemSizeMet 


hz で 指定 し た ヒー プ ゾ ー ン で 再 配置 と パー ジ を 行 





っ た 場合 に 得 ら れる で あろ う 最 大 の フリ ー プ ロック の 
物理 サイ ズ を 返す 。 実 際 に 再 配置 や パー ジ が 行わ れる 
わけ で は な い 。 


引数 
long hz ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 
返り 値 
DO.L プロ ッ ク の 物理 サイ ズ 
コー ル 
pea hz 
SXCALL $ AOI7 
addq.| #4, sp 





中 A018 MMMemErrorGet 


メモ リマ ネー ジャ で 最後 に 発生 し た リザ ルト コー ド 
を 得る 。 
引数 
な し 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 


お A019 MMMemErrorSet 


リザ ルト コー ド を セッ ト す る 。 











引数 
long ResultCode リザ ルト コー ド 
返り 値 
DO.L 前 の リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.| #ResultCode, -(sp) 
SXCALL $A0I9 
addq.| #4, sp 





中 AOU1A MMMemStrictGet 
厳密 チェ ッ ク フ ラグ を 得る 。 

引数 

な し 

返り 値 

DO.L 厳密 チェ ッ ク フ ラグ の 内 容 








お AO1B MMMemStrictSet 


厳密 チェ ッ ク フ ラグ を 設定 する 。 

厳密 チェ ッ ク フ ラグ を TRUE に する と , メモ リマ ネ 
ー ジ ャ に 渡す ハン ドル や ポイ ンタ は 通常 より も 茂 し く 
チェ ッ ク さ れ , 不当 な 値 の 場合 は エラ ー を 返す よう に 
な る 。 
引数 
long strictFlag 








メモ リマ ネー ジャ 


返り 値 
DO.L 前 の 厳密 チェ ッ ク フ ラグ 
コー ル 
move.| 准 trictFlag, -(sp) 
SXCALL $AOIB 
adddq.| #4,sp 





AIC MMOChGet 


カレ ント ヒー プ ゾ ー ン の 先頭 アド レス (ゾー ン ヘ ッ 
ダ の アド レス ) を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L 0 エラ ー 
0 カレ ント ヒー プ ゾ ー ン の 先頭 アド レス 


お AU1D MMOChSet 
カレ ント ヒー ププ ゾー ン を hz に す る 。 
引数 
long hz 
返り 値 
DO0.L 0 正常 終了 
天 生 光一 











ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 


コー ル 
Dea hz 
SXCALL $AOID 
addq.| #4, sp 


お AO1E MMOChPtrNew 


logicalSize の 論理 サイ ズ を 持つ 再 配置 不能 ブロ ッ 
ク を カレ ント ヒー プ ゾ ー ン 中 に 作成 する 。 こ れ に よっ 
て 作成 され る ブロ ッ ク の 属性 は . 

谷 再 配 告 不能 

@ リ ソー スピ ビット off 
と いう 状態 に な る 。 

再 配置 が 発生 する 。 








引数 
long logicalSize 作成 する ブロ ッ ク の 論理 サイ ズ 
返り 値 
D0.L テー0 エラ ー 

0 作成 され た プ ブロック へ の ボ ポイ ンタ 
コー ル 

move.| 者 ogicalSize, -(sp) 

SXCALL $ AOIE 

addaq.| #4, sp 
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お AO1F MMChMstMore 


お AO0PP MMChCompact 





マス タ ポ イン タプ ブロ ッ ク を 追加 作成 する 。 

マス タ ポ イン タ が 足り な く な る と 自動 的 に 追加 作成 
され る の で , この コー ル を 使用 する 機会 は 少な いと 思 
われ る 。 マ スタ ポイ ンタ は 再 配置 不能 プロ ッ ク の 中 に 
作ら れる た め , この コー ル を 不用 意 に 使用 する と ヒー 
プ の 利用 効率 が 著しく 低下 する 場合 も ある 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 

な し 
返り 値 
DO.L =0O 正常 終了 

孝 0 エラ ー 


カレ ント ヒー プ ゾ ー ン に 対し て , cbNeeded で 指定 
し た サイ ズ の フリ ー プ ブロ ッ ク が 作成 で きる まで , ブロ 
ッ ク の 再 配置 を 繰り返す 。 


引数 
long cbNeeded 必要 な 空き スペ ー ス 
返り 値 
DO0.L 0 エラ ー 
孝 0 フリ ー プ ブ ロック へ の ポイ ンタ 
コー ル 
move.| #cbNeeded, -(sp) 
SXCALL $A022 
addq.| #4, sp 





お A0EO0 MMChMstNew 


中 A063 MMOChPurge 





新しい 空 の ハン ドル を 返す 。 メ モリ の 確保 等 は 行わ 
な い 。 


再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L = ニ 0 エラ ー 


孝 0 新しい ハン ドル 


お A0e1 MMChHdINew 


logicalSize の 論理 サイ ズ を 持つ 再 配置 可能 プロ ッ 
ク を カレ ント ヒー プ 中 に 作成 する 。 こ れ に よっ て 作成 
され る ブロ ッ ク の 属性 は 、 

介 再 配置 可能 

@ ロ ッ ク さ れ て いな い 

信 パ ー ジ 不可 

信 リ ソー スピ ビッ ト off 
と いう 状態 に な る 。 

再 配置 が 発生 する 。 








引数 
long logicalSize 作成 する ブロ ッ ク の 論理 サイ ズ 
返り 値 
DO0.L 0 エラ ー 
0 作成 され た ブロ ッ ク へ の ハン ドル 
ご デー ルル 
move.| 草 ogicalSize, -(sp) 
SXCALL $ A02I 
addq.| #4, sp 
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カレ ント ヒー プ ゾ ー ン に 対し て , cbNeeded で 指定 
し た サイ ズ の フリ ー プ ロック が 作成 で きる まで , パー 
ジ 可 能 プ ロッ ク の パー ジ を 繰り 返す 。 


引数 
long cbNeeded 必要 な 空き スペ ー ス 
返り 値 
D0.L 0 エラ ー 
孝 0 フリ ー ブ ロ ッ ク へ の ポイ ンタ 
コー ル 
move.| #cbNeeded, -(sp) 
SXCALL $A023 
addq.| #, sp 





お A064 MMChMelt 


カレ ント ヒー プ ゾ ー ン に 対し て , cbNeeded で 指定 
し た サイ ズ の フリ ー ブ ロ ッ ク が 作成 で きる まで , 再 配 
置 可能 プロ ッ ク の 再 配置 と パー ジ 可 能 プ ロッ ク の パー 
ジ を 繰り 返す 。 





引数 
long cbNeeded 必要 な 空き スペ ー ス 
返り 値 
DO0.L 三 .0 エラー 
孝 0 フリ ー プ ブ ロック へ の ポイ ンタ 
一刻 
move.| #cbNeeded, -(sp) 
SXCALL $A024 
addq.| #4, sp 


メモ リマ ネー ジャ 








お AUP5 MMChHeSerV@ 


呈 A0P9 MMChPurgeGet 





カレ ント ヒー プ ゾ ー ン に 対し て cbNeeded で 指定 
し た サイ ズ の フリ ー プ ロック が 作成 で きる まで , 再 配 
置 可能 プロ ッ ク の 再 配 置 と パー ジ 可 能 プ ロッ ク の パー 
ジ を 繰り 返す 。 


引数 
long cbNeeded 必要 な 空き スペ ー ス 
返り 値 
DO0.L 三 0 エラ ー 
0 フリ ー プ ブロ ッ ク へ の ポイ ンタ 
コー ル 
move.| #bNeeded, -(sp) 
SXCALL $ A025 
addq.| #4. sp 





お AU0PB6 MMChFreeSize 





カレ ント ヒー プ の フリ ー プ ブロ ッ ク の サイ ズ の 総和 を 


返す 。 

引数 

な し 

返り 値 

DO0.L カレ ント ヒー プ ゾ ー ン の フリ ー ブ ロ ッ ク の サ 
イズ の 総和 
= テー| エラ ー 





お A0P7 MMChGrowHeapGet 





カレ ント ヒー プ の グロ ー ヒ ー プ ゾー ン 関 数 の アド レ 
ス を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO0.L グロ ー ヒ ー プ ゾー ン 関 数 の アド レス 





呈 A0PB MMChGrOwHeanpSet 





カレ ント ヒー プ の グロ ー ヒ ー プ ゾー ン 関 数 の アド レ 
ス を 設定 する 。 
引数 
long pGrowZone 
返り 値 
DO.L 前 の グロ ー ヒ ー プ ゾー ン 関 数 の アド レス 
コー ル 


pea DGrowZone 
SXCALL $A028 
addq.| #4, sp 





カレ ント ヒー プ ゾ ゲー ン の パー ジ 関 数 の アド レス を 返 
3 
引数 
な し 
返り 値 
DO0.L パー ジ 関 数 の アド レス 


呈 A0PA MMChPurgeSet 
カレ ント ヒー プ ゾ ー ン の パージ 関数 の アド レス を 設 
定 す る 。 








引数 

long pPurge 

返り 値 

DO.L 前 の パー ジ 関 数 の アド レス 

コー ル 
pea DPurge 
SXCALL $ A02A 
adda.| #, sp 





呈 A0PB MMChCompactGet 


カレ ント ヒー プ ゾ ー ン の 再 配 置 関数 の アド レス を 返 
す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L 再 配置 関数 の アド レス 


お A0EPC _ MMChCompactSet 


カレ ント ヒー プ ゾ ゲー ン の 再 配置 関数 の アド レス を 設 
定 する 。 
引数 
long pReloc 
返り 値 
DO.L 前 の 再 配置 関数 の アド レス 
コー ル 
pea pReloc 
SXCALL $A02C 


中 お AOPD_ MMPtrNew 

hz で 指定 し た ヒー プ ゾ ー ン の 中 に , logicalSize の 論 
理 サ イズ を 持つ 再 配置 不能 プロ ッ ク や も カレ ント ヒー プ 
ゾーン 中 に 作成 す る 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
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long hz ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 
long logicalSize 作成 する ブロ ッ ク の 論理 サイ ズ 
返り 値 
DO0.L テー0 エラ ー 
0 作成 され た プロ ッ ク へ の ポイ ンタ 


コー ル 
Dea hz 
move.| 者 ogicalSize, -(sp) 
SXCALL $ AO02D 
addq.| #8, sp 





お A0EE MMPtrHeap 


p で 指定 し た 再 配置 不能 ブロッ ク が 所 属し て いる ヒ 
ー プ ゾー ン の 先頭 アド レス を 返す 。 





引数 
long P 所 属す る ゾー ン を 調べ る プロ ッ 
ク へ の ポイ ンタ 
返り 値 
DO0.L デー0 エラ ー 
0 ブロ ッ ク が 所 属す る ヒー プ ゾ ー ン の 先 
頭 ア ドレ ス 
コー ル 
pea P 
SXCALL $ AOZE 
addq.| #4, sp 





お AOPF MMPtrDispose 

p で 指定 し た 再 配置 不能 プロ ッ ク を 廃棄 する 。 

p に 0 を 指定 し た 場合 . エ ラー に は な ら ず , な に も せ 
ず に 返る 。 
引数 
long p 
返り 値 
DO.L =0O 正常 終了 

0 エラ ー 





廃棄 する プロ ッ ク へ の ポイ ンタ 


コー ル 
pea P 
SXCALL $AOZF 
addq.| #, sp 


お A030 MMPtrSizeGet 
p で 指定 し た 再 配置 不能 プロ ッ ク の 論理 サイ ズ を 返 
す ぁ 
引数 
long D 








サイ ズ を 得る プロ ッ ク へ の ポイ 
ジ 少 
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返り 値 
DO0.L 論理 サイ ズ 
= ニー| エラ ー 
コー ル 
Pe34 p 
SXCALL $ A030 
addq.| #4, sp 


呈 A031 MMPtrSizeSet 


p で 指定 し た 再 配置 不能 ブロッ ク の 論理 サイ ズ を 
newSize に 変更 する 。 








再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long P サイ ズ を 変更 する ブロ ッ ク へ の 
ボイン タ 
long newSize 新しい 論理 サイ ズ 
返り 値 
DO.L =ー0 正常 終了 
孝 0 エラ ー 
コー ル 
move.| #newSize, -(sp) 
pea p 
SXCALL $A03I 
addq.| #8, sp 





お A035 MMPtrPropGet 
p で 指定 し た 再 配置 不能 プロ ッ ク の 属性 を 得る 。 
引数 





long p 属性 を 得る ブロ ッ ク へ の ボイン 
逐 
返り 値 
DO.L 属性 
ニー! エラ ー 
コー ル 
pea P 
SXCALL $ A032 
addq.| #4,sp 





お A033 MMPtrPropSget 


p で 指定 し た 再 配置 不能 プロ ッ ク の 属性 を flags に 設 
定 する 。 





引数 

long P 属性 を 設定 する ブロ ッ ク へ の ポ 
イジ 

long flags 属性 

返り 値 


DO.L 属性 
= ニー| エラ ー 

コー ル 
move.| 者 lags, -(sp) 
pea p 
SXCALL $A033 
adda.| #5, sp 





中 A034 MMMstAllocate 


メモ リマ ネー ジャ 


コー ル 
move.| 者 ogicalSize, -(sp) 
pea hz 
SXCALL $A036 
addaq.| #8, sp 





お A037 MMHdIHeap 


h で 指定 し た 再 配置 可能 グロ ッ ク が 所 属し て いる ヒ 
プ ゾ ー ン の 先頭 アド レス を 返す 。 








hz で 指定 し た ヒー プ ゾ ゲー ン に マス タ ポ イン タプ ブロ 
ッ ク を 追加 作成 する 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long hz 
返り 値 
DO.L =0 正常 終了 
孝 0 エラ ー 


ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 


コー ル 
pea hz 
SXCALL $A034 
addq.| #4, sp 


お A035 MMMstBind 


hz で 指定 し た ヒー プ ゾ ー ン 中 の 新しい 空 の ハン ド 
ル を 返す 。 メ モリ の 確保 等 は 行わ な い 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long hz 
返り 値 
DO.L =0 エラ ー 

0 新しい ハン ドル 








ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 


コー ル 
pea hz 
SXCALL $A035 
adddq. #4, sp 


お A036 MMHdINew 

hz で 指定 し た ヒー プ ゾ ー ン 中 に logicalSize の 論理 
サイ ズ を 持つ 再 配置 可能 プロ ッ ク を 作成 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 











引数 

long hz ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 

long logicalSize 作成 する ブロ ッ ク の 論理 サイ ズ 
返り 値 

DO0.L =0 エラ ー 


孝 0 作成 され た ブロ ッ ク へ の ハン ドル 





引数 
long h 所 属す る ゾー ン を 調べ る ブロ ッ 
ク へ の ハン ドル 
返り 値 
DO.L 三 0 到 ラ ー 
才 0 ブロ ッ ク が 所 属す る ヒー プ ゾ ー ン の 先 
頭 ア ドレ ス 
コー ル 
pea h 
SXCALL $ A037 
adda.| #】, sp 





お A038 MMHdIDiSposg 


h で 指定 し た 再 配置 可能 プロ ッ ク を 廃棄 する 。 

h に 0 を 指定 し た 場合 、 エ ラー に は な ら ず , な に も せ 
ず に 返る 。 
引数 
long h 
返り 値 
DO.L =0O 正常 終了 

才 0 エラ ー 





廃棄 する ブロ ッ ク へ の ハン ドル 


コー ル 
pea h 
SXCALL $A038 
addq.| #4, sp 


お A039 MMHdISizeGet 
h で 指定 し た 再 配置 可能 ロッ ク の 論理 サイ ズ を 返 
す 。 











引数 
long h サイ ズ を 得る ブロ ッ ク へ の ハン 
ドル 
返り 値 
DO.L 論理 サイ ズ 
テー| エラ ー 
コー ル 
pea h 
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SXCALL $A039 
addq.| #4, sp 


お A03A MMHdISizeSet 


h で 指定 し た 再 配置 可能 プロ ッ ク の 論理 サイ ズ を 
newSize に 変更 する 。 








再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long h サイ ズ を 変更 する ブロ ッ ク へ の 
ハン ドル 
long newSize 新しい 論理 サイ ズ 
返り 値 
DO0.L ニ 0 正常 終了 
才 0 エラ ー 
コー ル 
move.| #newSize, -(sp) 
Dea h 
SXCALL $A03A 
addq| #,sp 





お A03B _MMHdIEmpty 

h で 指定 し た ハン ドル を 空 に する 。 すなわち 、h が 指 
し て いる 再 配置 可能 プロ ッ ク を 廃棄 し , 空 の ハン ドル 
だ け を 残す 。 
引数 
long h 
返り 値 
DO.L =0 正常 終了 

才 X0 エラ ー 





空 に する ハン ドル 


コー ル 
Dea h 
SXCALL $ A03B 
addq.| #4, sp 


お A03C MMHdIRHealloc 


ハン ドル h に , logicalByte の サイ ズ を 持つ 新しい ブ 
ロッ ク を 割り 当て る 。 

h が 空 の ハン ドル で な か っ た 場合 , h が 指し て いる 再 
配置 可能 グロ ッ ク は 廃棄 され , 新しく 確保 きれ た ブロ 
ッ ク が 割り 付け られ る 。 








再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long h ハン ドル 
long logicalByte 新しく 確保 する ブロ ッ ク の 論理 
サイ ズ 
返り 値 
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DO.L 三 0 正常 終了 
却 人 0 ラー 
コー ル 
move.| 者 ogicalByte, - (sp) 
pea h 
SXCALL $ A03C 
addq.| #8,sp 





お A03D MMHdIMoveHi 











ハン ドル h が 示す プロ ッ ク を , で きる だ け 上 位 に 移 


動き せる 。 
引数 
long h 移動 する ブロ ッ ク へ の ハン ドル 
返り 値 
DO.L =0O 正常 終了 
0 エラ ー 
コー ル 
pea h 
SXCALL $A03D 
addq.| #4, sp 





お A03F MMHdIPropSet 
h で 指定 し た 再 配置 可能 プロ ッ ク の 属性 を 得る 。 





引数 
long h 属性 を 得る ブロ ッ ク へ の ハン ド 
ル 
返り 値 
Do.L 属性 
ー リ 。 定 ラ ー 
当 デ 上 
pea h 
SXCALL $A03E 
addq.| #4, sp 





お A03F _MMHdIPropSet 


h で 指定 し た 再 配置 可能 プロ ッ ク の 属性 を flags に 設 
定 する 。 





引数 
long h 属性 を 設定 する ブロ ッ ク へ の ハ 
ンド ル 
long flags 属性 
返り 値 
DO.L 前 の 属性 
ニー| エラ ー 
コー ル 
move.| 寿 lags, -(sp) 


pea h 
SXCALL $A03F 
adda.| #8, sp 





お A040D MMHdILock 


h で 指定 し た 再 配置 可能 プロ ッ ク を ロッ ク す る 。 





引数 
long h ロッ ク す る ブロ ッ ク へ の ハン ド 
ル 
返り 値 
DO0.L =0 正常 終了 
孝 0 エラ ー 
コー ル 
pea h 
SXCALL $A040 
addq.| #4, sp 





員 A041 MMHdIUnlock 


h で 指定 し た 再 配置 可能 プロ ッ ク の ロッ ク を 解除 す 





る 。 

引数 

long h ロッ ク を 解除 する ブロ ッ ク へ の 

ハン ドル 

返り 値 

DO0.L =0 正常 終了 
孝 0 エラ ー 

コー ル 
Dea h 
SXCALL $ AO4I 
addq.| #, sp 





お A048 MMHdIPurge 


h で 指定 し た 再 配置 可能 プロ ッ ク を パー ジ 可 能 に 設 
定 する 。 





引数 
long h パー ジ 可 能 に 設定 する プロ ッ ク 
へ の ハン ドル 
返り 値 
D0.L 0 正常 終了 
孝 0 エラ ー 
コー ル 
Dea h 
SXCALL $ A042 
addq.| #4, sp 


メモ リマ ネー ジャ 





呈 A043 MMHdINoPurge 








h で 指定 し た 再 配置 可能 プロ ッ ク を パー ジ 不 可能 に 
設定 する 。 


引数 
long h パー ジ 不 可能 に 設定 する ブロ ッ 
ク へ の ハン ドル 
返り 値 
DO.L =O 正常 終了 
却 0 エエ ラー 
コー ル 
Dea h 
SXCALL $A043 
addq.| #, sp 





呈 A044 MMHdIRHeSOurc@ 

リッ ソース マネ ー ジ ャ 用 に つき 使用 代 止 。 

h で 指定 し た 再 配置 可能 プロ ッ ク の リソー スピ ビット 
を on に する 。 





引数 
long h リソー スピ ッ ト を on に する ブロ 
ッ ク へ の ハン ドル 
返り 値 
DO.L =O 正常 終了 
寺 0 エラ ー 
コー ル 
Dea h 
SXCALL $A044 
addq.| #, sp 





中 A045 MMHdINOHeSOurce 

リッ ー ス マネ ー ジ ャ 用 に つき 使用 禁止 。 

h で 指定 し た 再 配置 可能 プロ ッ ク の リソー ス ビ ッ ト 
を off に する 。 





引数 
long h リソー スピ ッ ト を off に する ブ 
ロッ ク へ の ハン ドル 
返り 値 
DO0.L 三 0 正常 終了 
孝 0 エラ ー 
コー ル 
pea h 
SXCALL $A045 
adda.| #4, sp 
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お A04B MMHdllns 

h で 指定 し た ブロ ッ ク の offset か ら ブ ロッ ク 終 端 ま 
で の 内 容 を , length バ イト , 下位 方 向 に 転送 する 。 その 
際 、 ブ ロック は length バ イト 拡張 され る 。 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long h 操作 する ブロ ッ ク の ハン ドル 


long offset 論理 オフ セッ ト 


long length 拡張 する バイ ト 数 
返り 値 
DO0.L 三 0 正常 終了 
才 0 エラ ー 
コー ル 
move.| 者 ength, -(sp) 
move.| #offset, -(sp) 
pea h 
SXCALL $A046 
lea 12(sp), sp 





お A047 MMHdIDel 





h で 指定 し た ブロ ッ ク の offset か ら ブ ロッ ク 終 端 ま 
で の 内 容 を , length バ イト , 上 位 方 向 に 転送 する 。 その 
際 、 ブ ロッ ク は length バ イト 小 され る 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long h 
long offset 


操作 する プロ ッ ク の ハン ドル 
論理 オフ セッ ト 


long length 削除 する バイ ト 数 
返り 値 
DO.L =0 正常 終了 
孝 0 エラ ー 
コー ル 
move.| 者 ength, -(sp) 
move.| #offset, -(sp) 
pea h 
SXCALL $ A047 
lea 12(sp), sp 





員 A048 MMBlockUsrFlagGet 


シス テム 用 に つき 使用 人 禁止 。 

p で 指定 し た ブロ ッ ク の ユー ザー フラ グ の 内 容 を 返 
所 
引数 
long p 
返り 値 





ブロッ ク へ の ボイン タ 
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DO.L ユー ザー フラ グ の 内 容 (WORD) 


コー ル 
pea p 
SXCALL $A048 
addq.| #4, sp 





お A049 MMBlockUsrFlagSet 


シス テム 用 に つき 使用 禁止 。 
p で 指定 し た ブロック の ユー ザー フラ グ の 内 容 を 





usrflag に する 。 
引数 
long P プロ ッ ク へ の ボイン タ 
long usrflag ユー ザー フラ グ に 設定 する 値 
返り 値 
D0.L 前 の ユー ザー フラ グ 
コー ル 
move.| #usrflag, -(sp) 
pea p 
SXCALL $ A049 
addq.| #8, sp 





呈 A04A MMBIOckUSrWOrdGet 


シス テム 用 に つき 使用 禁止 。 

p で 指定 し た ブロック の ユー ザー ワー ド の 内 容 を 返 
す 。 
引数 
long p 
返り 値 
DO0.L ユー ザー ワー ド の 内 容 (LONGWORD) 
局 王 紗 





プ ブロッ ク へ の ポイ ンタ 


pea P 
SXCALL $A04A 
addq.| #4, sp 





員 A04B MMBIockUsrWordSet 
p で 指定 する ブロ ッ ク の ユー ザー ワー ド に 値 を 設定 
する 。 





引数 
long P プロ ッ ク へ の ポイ ンタ 
long uSrword ユー ザー ワー ド に 設定 する 値 
返り 値 
DO.L 前 の ユー ザー ワー ド の 内 容 
コー ル 
move.| #usrword, -(sp) 
pea p 
SXCALL $ A04B 


addq.| #8, sp 


お A04C MMMemAmiTPeach 


使用 禁止 コー ル 。 
p で 指定 する ブロ ッ ク と , それ に 続く ゲー ント レイ 
ラ ま で の プ ブロッ ク に つい て , 再 配置 可能 グロ ッ ク に 対 
し て は rProc で 指定 きれ る 関数 を , 再 配置 不能 プロ ッ 
ク に 対し て は urProc で 指定 きれ る 関数 を 実行 する 。 
rProc, urProc の 仕様 は 次 の と お り 。 
・rProc (引数) 
long zh 








ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 
再 配置 可能 プロ ッ ク へ の ハン ド 
ル 


long h 


・urProc( 引 数 ) 
long zh 
long p 


ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 

再 配置 不能 ブロ ッ ク へ の ポイ ン 
ヒ 4 

どちら も 返り 値 に 意味 を 持た せる こと は で き な い 。 
レジ スタ は と くに 保存 する 必要 は な い 。 


引数 
long Pp 処理 を 開始 する プロ ッ ク へ の ポ 
鶴光 多 
long rProc 再 配置 可能 プロ ッ ク に 対す る 処 
理 
long urProc 再 配置 不能 プロ ッ ク に 対す る 処 
理 
返り 値 
な し 
コー ル 
Dea urProc 
pea rProc 
pea p 
SXCALL $A04C 
lea 12(sp), sp 





呈 A04D MMMemHiHeSerVe 


$ A013 MMMemReserve が で きる だ け 下 位 に フリ 
ー ブ ロ ッ ク を 作る の に 対し . この コー ル で は で きる だ 
け 上 位 に フリ ー ブ ロ ッ ク を 作成 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 

long hz ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 
long cbNeeded 必要 な 空き スペ ー ス 
返り 値 

DO0.L = テー0 エラ ー 


才 0 確保 で きた 空き スペ ー ス 


メモ リマ ネー ジャ 


コー ル 
move.| #cbNeeded, -(sp) 
pea hz 
SXCALL $ A04D 
addq.| #8, sp 





呈 A04E MMPtrBlock 








p で 指定 し た ブロ ッ ク の ブロ ッ ク ヘ ッ ダ の アド レス 
を 返す 。 


引数 

long p ブロッ ク ヘ ッ ダ を 求め る ブロ ッ 
ク へ の ポイ ンタ 

返り 値 


DO.L ブロック ヘッ ダ / リ ザル トコ ー ド 
コー ル 


pea p 
SXCALL $ AO4E 
addq.| #4, sp 





お AO04F MMHdIBlOck 
h で 指定 し た ブロ ッ ク の ブロ ッ ク ヘ ッ ダ の アド レス 
を 返す 。 





引数 

long h プロ ッ ク ヘ ッ ダ を 求め る プ ブロッ 
ク へ の ハン ドル 

返り 値 


DO0.L プロ ッ ク ヘ ッ ダ / リ ザル トコ ー ド 
コー ル 


pea h 
SXCALL $ AO04F 
addq.| #4, sp 





お A050 MMHdIMstGet 


hz で 指定 し た ヒー プ ゾ ー ン の 中 の , p で 指定 し た ブ 
ロッ ク の ブロ ッ ク ヘ ッ ダ の アド レス を 返す 。 





引数 

long hz セー プ ザ ー シ の アド レス 

long p プ ブロック ヘッ ダ を 求め る ブロ ッ 
ク へ の ボイン タ 

返り 値 


DO.L ブロッ ク ヘ ッ ダ / リ ザル トコ ー ド 
コー ル 


De3 P 

Dea hz 
SXCALL $ A050 
addq.| #8, sp 


327 


第 4 章 GX コ ー ル ・ リ ファ レン ス 





お A051 MMChHiRHeserve 





カレ ント ヒー ブ ゾ ー ン に 対し て , $ A04D MMMem 
HiReserve と 同様 、。 で きる だ け 上 位 に フリ ー プ ブ ロック 


を 作成 する 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long cbNeeded 必要 な 空き スペ ー ス 
返り 値 
DO.L 0 エラ ー 
0 確保 で きた 空き スペ ー ス 
コー ル 
move.| #cbNeeded, -(sp) 
SXCALL $ A05I 
addq.| #4, sp 





呈 A055 MMChUsrFlagGet 


シス テム 用 に つき 使用 禁止 。 
カレ ント ヒー プ ゾ ゲー ン の , ユー ザー フラ グ の 内 容 を 
返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO0.L カレ ント ヒー プ ゾ ー ン の ユー ザー フラ グ の 内 
容 
中 A053 MMChUsrFlagSet 
シス テム 用 に つき 使用 禁止 。 
カレ ント ヒー プ ゾ ゲー ン の , ユー ザー フラ グ の 内 容 を 
usrflag に 設定 する 。 
引数 


long usrflag 











カレ ント ヒー プ ゾ ー ン の ユー ザ 
ー フ ラグ に 設定 する 値 





返り 値 
DO.L 前 の ユー ザー フラ グ の 内 容 (WORD) 
コー ル 


move.| #srflag, -(sp) 
SXCALL $A053 
addq.| #4, sp 





お A054 MMChUsrWordGet 


シス テム 用 に つき 使用 禁止 。 
カレ ント ヒー プ ゾ ゲー ン の , ユー ザー ワー ド の 内 容 を 
返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L カレ ント ヒー プ ゾ ー ン の ユー ザー ワー ド の 内 
容 (LONGWORD) 


お A055 MMChUsrWordSet 


シス テム 用 に つき 使用 禁止 。 
カレ ント ヒー プ ゾ ー ン の , ユー ザー ワー ド の 内 容 を 
usrflag に 設定 する 。 











引数 
long usrword カレ シン ドモ ー プ ゾー ジ の ユーザ 
ー ワ ー ド に 設定 する 値 
返り 値 
DO.L 前 の ユー ザー ワー ド の 内 容 
コー ル 
move.| #srword, -(sp) 
SXCALL $ A055 
addq.| #4, sp 








お A0BB8 EXEnVDISPST 


V-DISP 割 り 込み に, usrEntry で 指定 され た 割り 込 
み ル ー チ ン を 設定 する 。 
引数 
long usrEntry 
返り 値 
MuL。 中 枯 必 下 ヨ ー ド 





割り 込み ルー チン の アド レス 
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コー ル 
pea usrEntry 
SXCALL $A068 
addq.| #4, sp 





お A069 EXDeVDISPST 


V-DISP に 登録 きれ て いる 割り 込み ルー チン の うち 。, 
usrEntry で 指定 され た 割り 込み ルー チン を 削除 す る 。 





引数 

long usrEntry 
返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 


割り 込み ルー チン の アド レス 


エク セ プ シ ョ ンマ ネー ジャ / マ ウス マネ ー ジ ャ 


コー デル 
Dea usrEntry 
SXCALL $A069 
adda.| #4, sp 








お A0BA MSBInitCsr 





AOBE MSODscureCSr 





マウ スポ イン タ を 初期 化す る 。 ポ イン タバ ター ン は 
標準 の ぁ あの に , ポイ ンタ レベ ル は 0 に な る 。 
引数 
な し 
返り 値 
な し 
お A06B MSShowCsr 
ボイン タレ ベル を 十 1 す る 。 
引数 
な し 
返り 値 
な し 
お AO0BC MSHideCsr 


ポイ ンタ レベ ル を 一 1 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
な し 
お AO0BD MSSetCsr 
ポイ ンタ パタ ー ン を 変更 する 。 ボ イン タレ ベル は 変 




















化し な い 。 
疑似 ハン ドル も 可 。 
引数 
long TXcsrHd| ポイ ンタ レコ ー ド へ の ハン ドル 
返り 値 
な し 
コー ル 
Dea TXcsrHdl 
SXCALL $ AO6D 
addq」.| #4, sp 








マウ スポ イン タ の 表示 やめる 。 ポイ ンタ レベ ル は 
変化 し な い 。 

ポイ ンタ レベ ル が 0 の 場合 、 マ ウス が 移動 する か 
MSSetCsr を 呼ぶ こと で マウ スポ イン タ が 再 表示 され 
る 。 
引数 

な し 
返り 値 

な し 

お AU06F MSShieldCsr 


マウ スポ イン タ が rectPtr で 指定 し た 知 形 領域 と 重 
な る か どう か 調べ で 、 それに お うじ た 処理 を 行う 。 
人 重なる 場合 
ポ ボイン タレ ベル を 一 1 し て , マウ スポ イン タ を 消 
す 。 
信和 量 な ら な い 場 合 
ポ ボイン タレ ベル を 一 1 する 。 マ ウス を 移動 する か 
MSSetCsr を 呼ぶ こと で 実際 に マウ スポ ボイン タ が 
消 き れる 。 
rectPtr で 指定 し た レク タン グル が ロー カル 座標 系 
で 示さ れ て いる 場合 、 加算 する こと で グロ ー バ ル 座 標 
系 に 変換 で きる よう な ofsPt を 指定 する 。 グ ロー バル 座 
標 系 の 場合 は (0、0) を 指定 する 。 








引数 
long ofsPt オフ セッ ト を 示す ポイ ント 
long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
ジ 錠 
返り 値 
な し 
コー ル 
move.| #ofsPt, -(sp) 
pea rectPtr, -(sp) 
SXCALL $ AO6F 
addq.| #8, sp 
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呈 A070 MSGetCurMsr 


マウ スレ コー ド へ の ポイ ンタ を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO0.L マウ スレ コー ド へ の ポイ ンタ 


お A071 MSMultiGet 











マウ スス ピー ド の 値 を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L =0 エラ ー 
志 0 マウ スス ピー ド の 値 
(移動 量 = マ ウス 変 移 X マ ウス スピ ー ド /256) 





お A07? MSMultiSet 





マウ スス ピー ド の 値 や msSpeed に する 。 


引数 
long msSpeed マウ スス ピー ド (| て 65535) 
返り 値 
DO0.L 0 エラ ー 
0 前 の マウ スス ピー ド の 値 
(移動 量 = マ ウス 変 移 X マ ウス スピ ー ド /256) 
コー ル 
move.| #msSpeed, -(sp) 
SXCALL $A072 
addq.| #, sp 








お A073 EXAnimStart 





ポイ ンタ の アニ メー ショ ン を 開始 する 。 
引数 
long nmbPtn パタ ー ン 数 
書き 換え カウ ンタ 初期 値 ( | て ) 
カー ソル レコ ー ド へ の ハン ドル 


long Vcount 
long ptnList 


の 配列 
返り 値 
D.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea ptnList 
move.| #vcount, -(sp) 
move.| #nmbPtn, -(sp) 
SXCALL $A073 
lea 12(sp), sp 





お A074 EXAnimEnd 


ボイン タ の アニ メー ショ ン を 終了 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 


お A075 EXAnimTest 


ポイ ンタ の アニ メー ショ ン 状 態 を 調べ る 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L =0 アニ メー ショ ン し て いな い 
テー| アニ メー ショ ン 実 行 中 











アニ メー ショ ンマ ネー ジャ / キ ー ボ ー ド マネ ー ジ ャ 








お A0BB KBMapGet 


kbRec で 指定 し た キー ボー ドレ ュー ド の 中 の , キー 
マッ プ の アド レス を 返す 。 





引数 
long kbRec キー ボー ドレ コー ド の アド レス 
返り 値 
DO.L キー マッ プ の アド レス 
コー ル 
pea kbRec 
SXCALL $ AO86 
addq.I #4, sp 





お A087 KBShiftGet 


kbRec で 指定 し た キー ボー ドレ コー ド の 中 の , シフ 
トキ ー ビ ピッ ト を 返す 。 





引数 
long kbRec キー ボー ドレ コー ド の アド レス 
返り 値 
DO.L シフ トキ ー ピ ッ ト 
コー ル 
Dea kbRec 
SXCALL $A087 
addq.| #4, sp 





中 A0BB KBShiftSet 


kbRec で 指定 し た キー ボー ドレ コー ド の 中 の シフ ト 
キー ビッ ト を newSbit の 値 に 設定 する 。 





引数 
long kbRec キー ボー ドレ コー ド の アド レス 
long newSBit 新しい シフ トピ ビッ ト の 値 
返り 値 
DO0.L 前 の シフ トキ ー ビ ピッ ト 
コー ル 

move.| #newSBit, -(sp) 

Dea kbRec 

SXCALL $A088 

addq.| #8, sp 





お A08C KBEmpty 


kbRec で 指定 し た キー ボー ドレ ュー ド の 中 の キー バ 
ッ フ ァ を 空 に する 。 








引数 
long kbRec キー ボー ドレ コー ド の アド レス 
返り 値 
な し 
コー ル 
pea kbRec 
SXCALL $A08C 
addq.| #4, sp 





お A08D KBInit 
キー ボー ド マ ネ ー ジ ャ を 初期 化す る 。 











引数 
long buflen バッ ファ の バイ ト 数 
long flags ジラ ジグ 
bit0 
bitl 
bit2 
bit3 
bit4 
bit5 
bit6 
返り 値 
D0.L デー0 エラ ー 
孝 0 キー ボー ドレ コー ド の アド レス 
コー ル 
move.| 者 lags, -(sp) 
move.| #buflen, -(sp) 
SXCALL $ AO08D 
adda.| #8, sp 





呈 A0BE KBTini 
キー ボー ド マ ネ ー ジ ャ の 終了 処理 を 行う 。 





引数 
long kbRec キー ボー ドレ コー ド の アド レス 
返り 値 
な し 
コー ル 
pea kbRec 
SXCALL $ AO08E 
addq.| #4, sp 
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お A0B9 KBSimulate 


キー ボー ド か ら kData で 示さ れ る 1 文字 を 入力 し た 
ふり を する 。 

kData の 値 は 、 キーボー ド か ら 送 られ て くる デー タ 
と 同様 。 つ まり , キー ユー ド ( ま JIS ュ ユー ド ) に 「 押 され 
た ($ 00)/ 離 きれ た ($ 80)」 情 報 を 加え た も の 。 
引数 





long kbRec キー ボー ドレ コー ド の アド レス 
long kData キー デー タク 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.| 旅 Data, -(sp) 
pea kbRec 
SXCALL $A089 
addq.| #8, sp 





お A08A KBScan 
kbRec で 指定 し た キー ボー ドレ ュー ド の 中 の 、 キー 
バッ ファ の 先頭 の デー タ を 参照 する 。 キー バッファ が 


空 の 場合 は 0 が 返る 。 





引数 
long kbRec キー ボー ドレ コー ド の アド レス 
返り 値 
DO0.L キー バッ ファ 先頭 の デー タ 
コー ル 
pea kbRec 
SXCALL $A08A 
addq.| #4, sp 





お A0BB KBGet 


kbRec で 指定 し た キー ボー ドレ ュー ド の 中 の 、 キ ー 
バッ ファ の 先頭 の デー タ を 得る 。 得 られ た デー タ は ババ 
ッ フ ァ か ら 除 か れる 。 キ ー バ ッ フ ァ が 空 の 場合 は 0 が 
返る 。 
引数 
long kbRec 





キー ボー ドレ コー ド の アド レス 
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返り 値 

DO.L キー バッ ファ 先頭 の デー タ 

コー ル 
Dea kbRec 
SXCALL $ A08B 
addq.| #4, sp 





お A0B8F KBOCurKbrGet 
キー ボー ドレ コー ド の アド レス を 返す 。 

引数 

の 

返り 値 

DO.L キー ボー ドレ コー ド の アド レス 


お A09D KBOIdOnGet 


kbRec で 指定 し た キー ボー ドレ コー ド に 設定 され て 
いる OLD の 設定 状況 を 返す 。 
引数 
long kbRec 
返り 値 
DO.L 0 OLDOFF 
0 OLDON 


お A091 KBOIdOnSet 


kbRec で 指定 し た キー ボー ドレ ュー ド に , OLD の 設 
定 を 行う 。 











キー ボー ドレ コー ド の アド レス 




















引数 
long kbRec キー ボー ドレ コー ド の アド レス 
long newOld 新しい OLD の 設定 
0 OLD OFF 
ー| | OLD ON 
返り 値 
DO0.L 前 の OLD の 設定 状況 
当 王 沙 
move.| #newOld, -(sp) 
Dea kbRec 
SXCALL $ A091I 
addq.| #4, sp 








呈 A09A KMEmpty 





kmRec で 指定 し た キー マネ ー ジ ャ レコ ュー ド の 中 の 


キー マネ ー ジ ャ 





メッ セー ジ キ ュ ー を 初期 化し , 空 に する 。 


返り 値 
DO.L 前 の 処理 ルー チン の アド レス 
コー ル 

pea jobAdr 

pea kmRec 

SXCALL $ A09C 

addq.| #8, sp 


引数 
long kmRec キー マネ ー ジ ャ レコ ー ド の アド 
レス 
返り 値 
な し 
コー ル 
Dea kmRec 
SXCALL $A09A 
addq.| #4, sp 





お A09B KMPost 





kData と ascCode か ら メ ッ セ モー ジ を 作り kmRec で 
指定 し た キー マネ ー ジ ャ レコ ー ド の 中 の メッ セー ジ キ 


ュー に 登録 する 。 
引数 

long kmRec 
long kData 


long ascCode 


返り 値 
DO.L リザ ルト コー 
コー ル 
move.| 
move.| 
pea 
SXCALL 
addq.| 


キー マネ ー ジ ャ レコ ー ド の アド 
レス 

キー デー タ ( 最 下位 8 ビ ピット の 
み 有 効 ) 

ASCII コ ー ド ( 最 下位 8 ピッ ト の 
み 有 効 ) 


#scCode, -(sp) 
導 Data, -(sp) 
kmRec 

$A09B 

#4, sp 








呈 A08C KMAscJoDSet 





Ascjob と し て jobAdr で 指定 し た ルー チン を 登録 す 


る 。 

引数 

long kmRec 
long jobAdr 


キー マネ ー ジ ャ レコ ー ド の アド 
レス 
処理 ルー チン の アド レス 


お A08D KMSimulate 

kData で 指定 し た キー デー タ に よっ て メッ セー ジ を 
生成 する 。 シ フキ ー ビ ッ トマ ッ プ の 操作 も 行う 。 
引数 


long kmRec 





キー マネ ー ジ ャ レコ ー ド の アド 


レス 
long kData モー デ ー タ 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.| #Data, -(sp) 
Dea kmRec 
SXCALL $A09D 
addq」| #8, sp 





お A09E KMTask 


キー マネ ー ジ ャ を 駆動 する 。 
イベ ント マネ ー ジ ャ が 使用 する 。 





引数 
long kmRec キー マネ ー ジ ャ レコ ー ド の アド 
レス 
返り 値 
DO.L な し 
コー ル 
pea kmRec 
SXCALL $ A09E 
addq.| #4, sp 





お A0BF KMInit 


キー マネ ー ジ ャ を 初期 化す る 。 キ ー ボ ー ド マネ ー ジ 
ャ が 初期 化 さ きれ て いる 必要 が ある 。 
引数 


long buflen 





メッ セー ジ キ ュ ー の バイ ト 数 
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返り 値 
DO.L 0 エラ ー 

孝 0 キー マネ ー ジ ャ レコ ー ド の アド レス 
コー ル 

#buflen, -(sp) 

$ A09F 


#, sp 


お A0A0 KMTini 


キー マネ ー ジ ャ の 終了 処理 を 行う 。 
引数 


long kmRec 


move.| 
SXCALL 
addq.| 








キー マネ ー ジ ャ レコ ー ド の アド 
レス 


返り 値 

な し 

コー ル 
pea 
SXCALI 
addq.| 


kmRec 
$AOA0 
#4, sp 





呈 A0UA1 KMCurKmrGet 





キー マネ ー ジ ャ レコ ー ド の アド レス を 返す 。 


引数 
な し 
返り 値 
D0.L 


キー マネ ー ジ ャ レコ ー ド の アド レス 








お A0AP EMInit 


イベ ント マネ ー ジ ャ を 初期 化す る 。 

イベ ント キュ ー, 割り 込み ルー チン が 初期 化 き れる 。 
引数 
な し 
返り 値 
な し 
お A0A3 EMTini 

イベ ント マネ ー ジ ャ の 終了 処理 を 行う 。 

割り 込み ルー チン を 開放 し , ベク タ を 元 に 戻す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO0.L 


呈 A0A4 EMSet 


what で 指定 し た イベ ント を イベン トキ ュー に 登録 
する 。 











リザ ルト コー ド 








引数 

long what 発生 させ る イベ ント の イベ ント 
司 * 王 

long whom イベ ント に 付随 する 情報 


イベ ント コー ド と それ に 付随 する 情報 の 内 容 は 以下 の 
と お り 。 









































イベ ント コー ド イベ ント に 付随 する 情報 
1 E_ IDLE イ ベン ト を 発生 させ る 
EDNE こと は で き な い 
1 : E MSLDO 0 
WN 」 
2 :E MSLUP 0 
3 : E MSRDOWN 
4 :E MSRUP 0 
5 : E KEYD- | 上 位 ワ ー ド : キー コー ド 
OWN 下位 ワー ド : ASCII コ ー ド 
上 位 ワ ー ド : キー コー ド 
6 :E KEYUP 
下位 ワー ド : ASCII コ ー ド 
7 :E UPDATE | ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
9 :E ACTH 語 二 志 計 記 
VATE ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
イベ ント マネ ー ジ ャ の 管理 外 
12 : E SYSTEMI (タス クマ ネー ジャ が 管理 する ) 
イベ ント マネ ー ジ ャ の 管理 外 
に MM (タス クマ ネー ジャ が 管理 する ) 





4:E SYSTEM3 


イベ ント マネ ー ジ ャ の 管理 外 
(タス クマ ネー ジャ が 管理 する ) 





5 : E SYSTEM4 





イベ ント マネ ー ジ ャ の 管理 外 
(タス クマ ネー ジャ が 管理 する ) 











返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.| #whom, -(sp) 





move.| #what, -(sp) 
SXCALL $ AOA4 
addq.| #,sp 





お A0A5 EMGet 


イベ ント キュ ー か ら mask の 各 ビ ッ ト で 指定 し た イ 
ベン ト を 取り 出し , 削除 する 。 取り出し た イベ ント の 
内 容 は eventRec で 指定 し た イベ ント レコ ュー ド に 返る 。 

mask の 複数 の ビッ ト を 立て る こと で 、 複数 の イベ 
ント を 対象 に する こと が で きる 。 
引数 


word mask 





W ウ ベジ ド マズ グ 


long eventRec イベ ント レコ ー ド の アド レス 
返り 値 
DO0.L 0 イベ ント を 得る こと が で きた 
孝 0 イベ ント は 得 ら れ な か っ た 
一族 
pea eventRec 
move.w #mask, -(sp) 
SXCALL $ AO0A5 
addq.| #6, sp 





お AUAB EMScan 


イベ ント キュ ー か ら mask の 各 ビ ッ ト で 指定 し た イ 
ベン ト の うち , イベ ント キュ ー の 中 で 最初 に 見 つか っ 
た も の を 参照 する 。 イベント の 内 容 は eventRec で 指定 
し た イベ ント レコ ュー ド に 返る 。 

mask の 複数 の ビッ ト を 立て る こと で , 複数 の イベ 
ント を 対象 に する こと が で きる 。 





引数 
word mask イベ ント マス ク 
long eventRec イベ ント レコ ー ド の アド レス 
返り 値 
DO.L デー0 イベ ント を 発見 で きた 

0 イベ ント は 発見 で き な か っ た 
コー ル 

Dea eventRec 

move.w #mask, -(sp) 

SXCALL $AOA6 

addq.| #6, sp 





お A0A7 EMMSLoc 


マウ ス の 座標 を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 








イベ ント マネ ー ジ ャ 


DO.L マウ ス 位 置 を 示す ポイ ント (ロー カル 座標 ) 
/ リ ザル トコ ー ド 


お A0AB EMLBttn 


マウ ス の 左 ボ タン の 状態 を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L 0 押さ れ て いな い 
0 押さ れ て いる 


呈 お AUA93 EMRBttn 


マウ ス の 右 ボタ ン の 状態 を 返す 。 

引数 

な し 

返り 値 

DO.L =0O 押さ れ て いな い 
0 押さ れ て いる 


お AD0AA EMLStill 
マウ ス の 左 ボ タン が 押さ きれ た まま か どう か 調べ る 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L =0 押さ れ た まま で は な い 
0 押さ れ た まま 


お A0AB EMRHStill 
マウ ス の 右 ボ タン が 押さ れ た まま か ぼう か 調べ る 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L =0 押さ れ た まま で は な い 
0 押さ れ た まま 


お A0AC EMLWait 


マウ ス の 左 ボ タン が 押 き れ だ まま か どう か 調べ , 離 
る れ て いれ ば 離さ れ た 時 点 で 登録 され た EMSLUP ィ 
ベン ト を 取り 除く 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L 0 押さ れ た まま で は な い 

0 押さ れ た まま 
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お A0AD EMRHWait 


マウ ス の 右 ボ タン が 押さ きれ た まま か どう か 調べ , 離 
きれ て いれ ば , 離さ れ た 時 点 で 登録 きれ た EMSRUP 
イベ ント を 取り 除く 〈。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L =0O 押さ れ た まま で は な い 

孝 0 押さ れ た まま 





な し 
返り 値 
DO.L キャ レッ ト 点 減 基準 時 間 (|/100 秒 単位 ) 








お ADAE _EMKMapGet 





kmapBuf で 指定 され た 128 バ イト の バッ ファ に , キ 
ー マ ッ プ の 内 容 を コピ ー す る 。 
引数 


long kmapBuf キー マッ プ が 返る バッ ファ の ア 


ドレ ス 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea kmapBuf 
SXCALL $ AOAE 





お A0AF _EMSysTime 





現在 の シス テム 時 間 (1/100 秒 単位 ) を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO0.L シス テム 時 間 





呈 A0B0 EMDOlickGet 





設定 され て いる ダブ ルク リ ッ ク 基 準 時 間 を 返す 。 こ 
の 返り 値 を 利用 し て アプ リケーション が ダブ ルク リッ 
ク の 判定 を 行う 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L ダブ ルク リッ ク 基 準 時 間 (I/I00 秒 単位 ) 





お A0DB1 EMBIinkGet 





設定 され て いる キャ レッ ト 点 減 基 準 時 間 を 返す 。 こ 
の 返り 値 を 利用 し て アプ リケーション が キャ レッ ト の 
点滅 を 行う 。$ A30E TMdle を 使用 する の で あれ ば , シ 
ステ ム が キャ レッ ト の 点 減 を 行う の で アプ リ ケ ー シ ョ 
ン は 点 減 処理 を 行う 必要 は な い 。 
引数 
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お AO0B2 EMOClean 

イベ ント キュ ー の 中 で 、mask の 各 ビ ッ ト で 指定 し 
だ た イベ ント を 削除 す る 。sMask の 各 ビ ッ ト で 指定 し た 
イベ ント を 発見 し た 時 点 で 削除 を 終了 する 。 
引数 


word mask 





削除 する イベ ント を 示す イベ ン 
トマ スク 
削除 を 終了 する イベ ント を 示す 
イベ シト マス ク 


word sMask 


返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
move.w #SMask, -(sp) 
move.w #mask, -(sp) 
SXCALL $ AO0B2 
addq.| #4, sp 





お A0B3 EMMaskSet 


$ A0A4 EMSet で イベ ント を 登録 する 際 に 参照 き 
れる , 登録 どき る イベ ント を 制限 する た め の マ スク を 
mask で 指定 する 。 立 っ て いる ビッ ト に 対応 する イベ 
ント の ろ みろ 登録 可 。 





引数 
word mask イベ シン トマ スク 
返り 値 
な し 
コー 上 
move.w #mask, -(sp) 
SXCALL $ AOB3 
addaq.| #2, sp 





お A0B4 EMDTTskSet 


背景 書き 換え 時 に 呼び 出さ れる ユー ザー ルー チン を 
登録 する 。 0 を 指定 する と 何 も ち し な く な る 。 デ フォ ル 
ト は 0。 
引数 
long TTskAdr 





ユー ザー 背景 描画 ルー チン の ア 


ドレ ス 
返り 値 
な し 
コー ル 
pea TTskAdr 


SXCALL $ AOB4 
addq.| #4, sp 


お AOUB5 EMDOlickSet 


ダ プ ルク リッ ク の 基準 時 間 を clickTime に 設定 する 。 
引数 








long clickTime ダブ ルク リッ ク 基 準 時 間 
(I/100 単 位 ) 
返り 値 
な し 
コー ル 
move.| #lickTime, -(sp) 
SXCALL $A0B5 
addq.| #4, sp 





お AUBB EMBIinkSet 


リソー スマ ネー ジ ヤ 
SXCALL $AOB6 
addq.| #4, sp 
員 A0DB7 EMEnCross 


マウ スポ イン タ を , 待ち 状態 を 示す 踏切 ポイ ンタ に 
する 。 








引数 

word d つね に 0 

返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
move.w #, -(sp)  *clrw] 一 (sp) 
SXCALL $A0B7 
addq.| #2, sp 





お AUBB EMDeCross 





キャ レッ ト 点 減 の 基準 時 間 を blinkTime に 設定 する 。 
引数 


long blinkTime キャ レッ ト 点 減 基準 時 間 


(」/100 単 位 ) 
返り 値 
な し 
コー ル 
move.| #linkTime, -(sp) 





マウ スポ イン タ を 元 に 戻す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L り ザ ルト ヨード 








お A0D9 HMInit 


リッ ー ス マネ ー ジ ャ を 初期 化す る 。 
初期 化 時 の 1 度 だ け 呼 び 出す こ と 。 
引数 
な し 
返り 値 
な し 
お ADDA _HMTini 
リソー スマ ネー ジャ の 終了 処理 を 行う 。 
引数 
な し 
返り 値 
な し 











お A0DB_HMRHesNew 


新しい リソー スマ ッ プ を メモ リ 上 に 作成 する 。 実際 
に ファ イル が 作成 され る わけ で は な い 。 
作成 直後 の リソー スマ ッ プ の 内 容 は 空 で ある 。 再 配 
置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L "リザ ルト コー ド 
A0.L リソー スマ ッ プ へ の ハン ドル 


お A0DC _HMRHscAdd 


カレ ント の リソー スマ ッ プ に リソース を 追加 する 。 

リッ ソー ス は , リソー スマ ネー ジャ が 新しく 確保 し た 
プロ ッ ク に コピ ー さ れる 。 A0 に は 新しい ブロ ッ ク へ の 
ハン ドル が 返る 。 
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疑 似 ハン ドル も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 


引数 

long Type 追 力 する リソー ス の タイ プ 
word ID 追 力 する リソー ス の ID 

long h 追 カ する リソー ス へ の ハン ドル 
long Size 追 カ する リソー ス の サイ ズ 
返り 値 


DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L 新しい リソー ス へ の ハン ドル 


コー ル 
move.| #Size, -(sp) 
pea h 
move.w 者 D, -(sp) 
move.| #ype, -(sp) 
SXCALL $ AODC 
lea 14(sp), sp 





号 A0DD _HMHscHemoOV@e 

Type と ID で 指定 し た リソー ス を , カレ ント リッ ー 
スマ ッ プ か ら 削 除 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long Type 削除 する リソー ス の タイ プ 
word ID 削除 する リソー ス の ID 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 

move.W 者 D, -(sp) 

move.| 殺 ype, -(sp) 

SXCALL $ AODD 

addq.| #6, sp 





お A0DE _HMTypeHemOVe 

カレ ント リッ ー ス マッ プ の , Type で 指定 する タイ プ 
の リッ ー ス 和 群 を すべ て 削除 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long Type 削除 する リソー ス 群 の タイ プ 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.| ype. -(sp) 
SXCALL $ AODE 
addq.| #4, sp 
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お AUDF HMRHesDiSpDOSB 


カレ ント リソー スマ ッ プ を メモ リ か ら 削 除 す る 。 オ 
ー プ ン 中 で あっ た 場合 で も タロ ー ズ し な い 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 


呈 A0EU HMHesOpen 


Name で 指定 し た リソー スマ ッ プ を オー プン し て カ 
レン ト と する 。 こ の 時 点 で は 、 マップ の み が 読 み 込ま 
れ , ファ イル は オー プン 状態 の まま で ある 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long Name 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L リソー ス フ ァ イル へ の ハン ドル 
コー ル 











リソー ス フ ァ イル 名 


pea Name 
SXCALL $AOE0O 
addq.| #4, sp 





お AOUE1 HMHscGet 

Type と ID で 指定 し た リッ ソース を 提 し , みつ か っ た 
場合 は ハン ドル を 返す 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 

long Type Get し た い リ ソー ス の タイ プ 
word ID Get し た い リ ソー ス の ID 
返り 値 


DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L リソー ス へ の ハン ドル 


コー ル 
move.w 者 D, -(sp) 
move.| ype, -(sp) 
SXCALL $ AOEI 
addq.| #6, sp 





中 お AOUE5 _HMHesClose 

カレ ント リソー スマ ッ プ と その 下 の リ ソー ス 和 群 を 
Name で 指定 し た ファ イル に モー ブ し て メモ リ か ら 削 
除 す る 。 カ レン ト は 湊 の リソー スマ ッ プ に 移る 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 

long Name ファ イル 名 

返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
pea Name 
SXCALL $ AOE2 
addaq.| #4, sp 


リソー スマ ネー ジャ 


addq.| #, sp 








呈 A0UE3 HMHesHemove 


カレ ント リソー スマ ッ プ と その 下 の リ ソー ス 群 を メ 
モリ か ら 削 除 す る 。 オ ー プ ン 中 だ っ た 場合 は クロ ー ズ 
する 。 カ レン ト は 次 の リソー スマ ッ プ に 移る 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 








呈 お AODE4 HMOCurFHesSet 





ResMap で 指定 し た メモ リ 中 の リソー スマ ッ プ を カ 
レン ト に する 。 
引数 
long ResMap 
返り 値 
A0.L 前 の カレ ント リソー スマ ッ プ の ハン ドル 
コー ル 


リソー スマ ッ プ の ハン ドル 


De ResMap 
SXCALL $ AOE4 
addq.| #4, sp 





お AUE5 HMHscHelease 


Rsc で 指定 し た リツ ー ス を リソー スマ ネー ジャ の 管 
理 か ら 外 し , メモ リ か ら 削 除 す る 。 リ ソース マップ か 
ら 削 除き れる の で は な 《, この リソー ス が メモ リ に 読 
み 込 まれ な か っ た こと に な る 。 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long Rsc Release す る リソー ス の ハン ド 
ル 
返り 値 


DO.L リザ ルト コー ド 
AO0.L ハン ドル が その まま 返る (エラ ー の 場合 は 0 ) 
コー ル 

pea Rsc 

SXCALL $ AOE5 





お AO0EB HMRHscDetach 


Rsc で 指定 し た リソー ス を リッ ソース マネ ー ジ ャ の 管 
理 か ら 外 す 。 メ モリ が から は 削除 し な い 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long Rsc 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
AO.L ハン ドル が その まま 返る (エラ ー の 場合 は 0 ) 
コー ル 





Detach す る リソー ス の ハン ドル 


pea Rsc 
SXCALL $ AOE6 
addaq.| #4, sp 





員 A0UE7 HMMaxIDGet 


Type で 指定 し た リッ ー ス 群 の 中 で 最大 の ID を 返す 。 
引数 





long Type 最大 ID を 調べ る タイ プ 
返り 値 
DO.L Type の 最大 ID/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 
move.| 尋 ype, -(sp) 
SXCALL $ AOE7 
addq.I #4, sp 





お ADEB8 HMHesSave 
カレ ント リソー スマ ッ プ と その 下 の リ ッ ソース 和 群 を 
Name で 指定 し た ファ イル に セー ブ す る 。 メ モリ か ら 
削除 し な い 。 カ レン トリ ソー スマ ッ プ は 変更 きれ な い 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long Name 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
AO.L リソー ス フ ァ イル 名 が その まま 返る 
コー ル 





リソー ス フ ァ イル 名 


Dea Name 
SXCALL $ AOE8 
addq.| #4, sp 





AOUE9 HMHdIToHsc 

リッ ソー スマ ネー ジャ 用 。 

Rsc で 指定 し た リソー ス に つい て の , タイ プ の 番号 。 
ID の 番号 、 所 属す る リソー スマ ッ プ の ハン ドル が 返 
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る 。 タ イプ や ID が 返る の で は な く , 内 部 の 参照 番号 で 
ある こと に 注意 。 


引数 

long Rsc リソー スマ ッ プ を 得る リソー ス 
へ の ハン ドル 

返り 値 


DO.L タイ プ の 番号 
DI.L ID の 番号 
A0.L リソー スマ ッ プ の ハン ドル 


コー ル 
pea Rsc 
SXCALL $ AOE9 
addq.| #, sp 





中 AOUEA _HMCurHesGet 
カレ ント リソー スマ ッ プ へ の ハン ドル を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO0.L カレ ント リソー スマ ッ プ へ の ハン ドル 








AO0.L カレ ント リソー スマ ッ プ へ の ハン ドル 
お AO0UEB _HMLastHesGet 


最終 リソー スマ ッ プ (最後 に オー プン され た リッ ー 
スマ ッ プ ) の ハン ドル を 返す 。 

引数 

な し 

返り 値 

DO.L 最終 リソー スマ ッ プ へ の ハン ドル 

AO.L 最終 リソー スマ ッ プ へ の ハン ドル 


お AUEC _HMRHesLOad 


カレ ント リソー スマ ッ プ の 下 の リ ソー ス を , すべ て 
読み 込ん で メモ リ に 置く 。 フ ァイル は クロ ー ズ され る 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 




















員 A1PD GMOpenGraph 





GraphPtr で 指定 し な グラ フ ポ ー ト レ ュ ー ド を, 
scrType で 指定 し た タイ プ の グラ フ ポ ボート と し て 初期 
化し , カレ ント に する 。 

グラ フ ポ ー ト レコ ー ド の メン バ で ある bitmap の た 
め の リ ー ジ ョ ン レ コー ド を 再 配置 不能 ブロ ッ ク と し て 
作成 する 。 

疑 伺 ポ イン タ も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 
word scrType 初期 化す る グラ フ ボ ー ト の タイ 
デ プ 
0 | テキ スト タイ プ 
1 | グラ フィ ッ ク タ イブ 
long graphPtr グラ フ ボ ポー トレ コー ド へ の ポイ 

レン シン 

















返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L グラ フ ポ ボー トレ コー ド へ の ポイ ンタ が 返る 
コー ル 
Dea graphPtr 


move.w #ScrType, -(sp) 
SXCALL $AI2D 
addq」| #6, sp 








吊 A1E GMCIloseGraph 


graphPtr で 指定 し た グラ フ ボ ポー トレ コー ド を クロ 
ー ズ する 。 
グラ フ ポ ー ト レコ ー ド の メン バ で あっ た 各種 リー ジ 
ョ ン レ コー ド が 占め て いた だ た ブロック は 廃棄 され る 。 
疑似 ポ イン タ も 5 可 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long graphPtr 





グラ フ ポ ボー トレ コー ド へ の ポイ 
必 沈 

返り 値 

DO0.L リザ ルト コー ド 

A0.L グラフ ボー トレ コー ド へ の ポイ ンタ が 返る 
コー 


pea graphPtr 
SXCALL $AIZE 
addq.| #4, sp 


グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 








お A130 GMInitGraph 


お A133 GMCopyGranph 





GraphPtr で 指定 し た グラ フ ポ ボー トレ ュ コード を 初期 
化す る 。 

グラ フ ボ ポー トレ コ ュー ド の メン バ で ある ビジ ブル リー 
ジョ ン , クリ ッ プ リー ジョ ン の た め の リ ー ジ ョ ン レ ュ コ 
ー ド を 再 配置 可能 グロ ッ ク と し て 作成 する 。GMOpen- 
Graph 後 に 使用 する こと 。 

疑似 ポイ ンタ も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long graphPtr グラ フ ポ ー ト レコード へ の ポ ボ ポイ 
シタ 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L グラ フ ボ ー ト レコ ー ド へ の ポイ ンタ が 返る 
コー 


pea graphPtr 
SXCALL $AI30 
addq.| #4, sp 





お A131 GMSetGraph 

graphPtr で 指定 し た グラ フ ボ ポー トレ コー ド を カレ 
ント に する 。 

疑似 ポイ ンタ も 可 。 
引数 
long graphPtr 





グラ フ ポ ボー トレ コー ド へ の ポイ 
ンタ 

返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

AO0.L グラフ ポー トレ コー ド へ の ポイ ンタ 

コー ル 


pea graphPtr 
SXCALL $ AI3I 
addq.| #4, sp 





呈 A13P GMGetGraph 





現在 の カレ ント グラ フ ボ ポー トレ ュー ド へ の ポイ ンタ 
を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L 0 
AO0.L カレン トグラフ ボート レコード へ の ポイ ンタ 





srcGraphPtr で 指定 し た グラ フ ボ ポー トレ コー ド の 内 
容 を , dstGraphPtr で 指定 し た グラ フ ポ ー ト レコ ー ド 
に コピ ー す る 。dstGraphPtr 用 の ,. ビッ トマ ッ プ レコ ュー 
ド , ビジ ブル リー ジョ ン , クリ ッ プ リー ジョ ン , 各 り リ 
ー ジ ョ ン レ コー ド 用 の プ ブロック も 作成 する 。 す で に 各 
リー ジョ ン レ コー ド 用 の ブロ ッ ク が 作成 きれ て いて , 
メン バ と し て 登録 され て いた 場合 , その 廃棄 は 行わ れ 
な い 。 
疑似 ポ イン タ 可 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long dstGraphPtr コピ ー 先 の グラ フ ポ ー ト レコ ー 
ド へ の ポイ ンタ 

long srcGraphPtr コピ ー 元 の グラ フ ポ ー ト レコ ー 
ド へ の ポイ ンタ 

返り 値 

DO0.L リザ ルト コー ド 

A0.L コピ ー 先 の グラ フ ポ ボー トレ コー ド へ の ポイ ン 





タ が 返る 

コー ル 
Dea srcGraphPtr 
De3 dstGraphPtr 
SXCALL $AI33 
adda.| #8, sp 

お A135 @ 





カレ ント グラ フ ボ ポー ト の グラ フ ポ ボー トレ クタ ング ル 
の サイ ズ を 指定 する 。 


引数 
long sizePt サイ ズ を 指定 する ポイ ント 
返り 値 
DO0.L =0 正常 終了 
テー!| サイズ の 指定 が お か し い 
コー ル 
move.| #SizePt, - (sp) 
SXCALL $AI35 
addq.| #4, sp 





お A135 GMMoveGraph 

カレ ント グラ フ ポ ー ト の グラ フ ポ ー ト レク タン グル 
の 座標 を や. ゲ ダ ローバ ル 座 標 系 で の pt の 位置 に 移動 させ 
る 。 グ ラフ ポー トレ クタ ング ル の 大 きき は 変化 し な い 。 
引数 
long pt 





グラ フ ボ ポー トレ クタ ング ル を 移 
動 さ せる ポイ ント (絶対 位置 ) 
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返り 値 

DO.L 0 

A0.L カレ ント グラ フ ポ ボー トレ コー ド へ の ポイ ンタ 
コー ル 


move.| #pt, -(sp) 
SXCALL $AI36 
addq.| #4, sp 





お A137 GMSlideGraph 


カレ ント グラ フ ポ ー ト の グラ フ ボ ポー トレ クタ ング ル 
の 座標 を 、 グロ ー バ ル 座 標 系 で の pt で 示さ れ た 値 だ け 
相対 移動 きせ る 。 グ ラフ ポー トレ クタ ング ル の 大 き さ 
は 変化 し な い 。 





引数 

long pt グラ フ ボ ポー トレ クタ ング ル を 移 
動 さ せる ポイ ント (相対 位置 ) 

返り 値 

DO.L 0 


AO0.L カレ ント グラ フ ポ ボート レコ ー ド へ の ポイ ンタ 
コー ル 


move.| #pt, -(sp) 
SXCALL $ AI37 
addq.| #4, sp 





お A138 _GMSetClip 

カレ ント グラ フ ポ ー ト の クリ ッ プ リー ジョ ン に , r- 
gnHdl で 指定 し た リー ジョ ン を モッ ト す る 。 

スク リプ ト に 記録 る きれ る 。 疑似 ハン ドル も 可 。 再 配 
置 が 発生 する 。 





引数 

long rgnHdl リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
ル 

返り 値 


DO.L リザ ルト コー ド 
AO0.L リージョン レコ ー ド へ の ハン ドル が 返る 
コー ル 


pea rgnHdl 
SXCALL $ AI38 
addq.| #4, sp 





お A139 GMGetOlip 


カレ ント グラ フ ボ ー ト の クリ ッ プ リー ジョ ン の 内 容 
を rgnHdI で 指定 し た リー ジョ ン レ コー ド に 返す 。 
再 配 置 が 発生 する 。 
引数 
long rgnHd| 








リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
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ル 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ドル か が 返る 
コー ル 


pea rgnHdl 
SXCALL $ AI39 
adda.| #4, sp 





お A13A GMClipHeot 
カレ ント グラ フ ポ ー ト の クリ ッ プ リー ジョ ン に . 
rectPtr で 指定 し た レク タン グル を モッ ト す る 。 
疑似 ポ イン タ も 5 可 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 


long rectPtr 





レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 


ング 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea rectPtr 
SXCALL $AI3A 
addq.| #】4, sp 





お A13B _GMSetHoOme 


カレ ント グラ フ ポ ー ト の ホー ム 位 置 を ロー カル 座標 
系 の pt に する 。 こ れ に よっ て 設定 し た ホー ム 位 置 は , グ 
ラフ ポー トレ コー ド 内 の ビッ トマ ッ プ レク タン プ ブル, 
グラ フ ボ ポー トレ クタ ング ル ,。 ビジ プル リー ジョ ン に 反 





映す る 。 
引数 
long homePt ホー ム 位 置 を 示す ポイ ント 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.| #homePt, -(sp) 
SXCALL $AI3B 
addd」| #4,sp 





お A13C GMSetGraphSize 


カレ ント グラ フ ポ ー ト の グラ フ ポ ー ト レク タン グル 
の 大 きき る を, sizePt で 指定 し た xy の サイ ズ に 変更 す 
る 。x,y の どちら か が 0 以下 に な っ た 場合 、 カ レン ト 
ポー ト の グラ フ ポ ー ト レク タン グル は ヌル レク タン グ 





ル と な る 。 
引数 
long sizePt サイ ズ を 指定 する ポイ ント 


返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
move.| #sizePt, - (sp) 
SXCALL $AI3C 
addq.| #4, sp 


グラ フィ ッ ク マ ネー ジ ヤ 








お A13D_GMSetBitmap 





カレ ント グラ フ ボ ポー ト に , bitmapPtr で 指定 し た ビ 
ッ ト マ ッ プ レコ ー ド を セッ ト す る 。 

スク リプ ト に 記録 され る 。 疑似 ポイ ンタ 5 可 。 
引数 


long bitmapPtr ビッ トマ ッ プ レコ ー ド へ の ポイ 


ンタ 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
Dea bitmapPtr 
SXCALL $AI3D 
addq.| #4, sp 





お A13E GMLoOcalTOGlODal 





pt で 指定 し た ロー カル 座標 系 の ポイ ント を , グロ ー 
バル 座標 系 に 変換 し て 返す 。 


引数 
long pt ロー カル 座標 系 の ポイ ント 
返り 値 


DO.L グロ ー バ ル 座 標 系 に 変換 し た ポイ ント 
A0.L カレ ント ビッ トマ ッ プ ポイ ンタ 


一 沙 
move.| #pt。 -(sp) 
SXCALL $ AI3E 
addq.| #, sp 





中 A13F GMGlobalTOLoOcoal 





pt で 指定 し た ダグ ロー バル 座標 系 の ポイ ント を , ロー 
様 系 に 変換 し て 返す 。 





グロ ー バ ル 座 標 系 の ポイ ント 


long pt 


DO0.L ロー カル 座標 系 に 変換 し た ポイ ント 
A0.L カレ ント ビッ トマ ッ プ ポイ ンタ 


コー ル 
move.| #pt, -(sp) 
SXCALL $AI3F 
addq.| #,sp 





お A140 GMInitPen 


カレ ント グラ フ ポ ー ト の ペン を 初期 化す る 。 こ れ に 
よっ て 初期 化 さ きれ た ペン は , 
欠 べ ベン モー ド は pset 
@ べ ペン サイ ズ は 縦 1、 横 1 
ペン バタ ー ン は 塗り 潰し 
と いう 状態 に な る 。 
スク リプ ト に 記録 きれ る 。 
引数 
な し 
返り 値 
な し 


吊 A141 GMPenBhow 


カレ ント グラ フ ボ ポ ボート の ドロ ー レ ベル を 十 1 す る 。 











引数 

な し 

返り 値 

DO.L 変更 後 の ド ロー レベ ル 
HIDE= 0 
SHOW= | 


A0.L カレ ント グラ フ ポ ボー トレ コー ド へ の ポイ ンタ 


お A14P GMPenHide 


カレ ント グラ フ ポ ー ト の ドロ ー レ ベル を 一 1 する 。 








引数 

な し 

返り 値 

DO.L 変更 後 の ド ロー レベ ル 
HIDE= 0 
SHOW= | 


A0.L カレ ント グラ フ ボ ポート レコ ー ド へ の ポイ ンタ 


お A143 GMPenSize 

カレ ント グラ フ ボ ー ト の ペン サイ ズ を sizePt で 指定 
し だ た 交 。 に 変更 する 。 

スク リプ ト に 記録 る れる 。 








引数 
long sizePt ベン サイ ズ を 指定 する ポイ ント 
返り 値 
DO.L 前 の ベン サイ ズ を 示す ポイ ント 
コー ル 
move.| お お izePt, -(sp) 
SXCALL $AI43 
addq.| #4, sp 
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お A144 GMPenMode 


カレ ント グラ フ ボ ー ト の ペン モー ド を mode に 変更 





























する 。 
スク リプ ト に 記録 る され る 。 
引数 
word mode ペン モー ド 
上 位 バ イト 
0 | フォ アグ ラウ ンド カラ ー で 描画 
1 | パッ ク グ ラウ ンド カラ ー て 描画 
2 | ペン パタ ー ン で 描画 
3 | エク ステ ンド パターン て で 描画 
下位 バイト 
0 | pset 
1 | and 
2 1or 
3 | xor 
4 | npset 
5 | nand 
6 | nor 
7 | nxor 
(以下 は グラ フィ ッ ク タ イプ の ビッ トマ ッ プ 
に の み 有 効 ) 
8 | add 
9 | add limit 
10 | sub 
中 | sub limit 
12 | select max 
13 | select min 
14 | blend 
返り 値 
DO.W 前 の ペン モー ド 
コー ル 
move.W #mode, -(sp) 
SXCALL $ AIl44 
addq.| #2, sp 





お A145 GMPenPat 


カレ ント グラ フ ポ ー ト の ペン バターン を patPtr で 
指定 し た ペン パタ ー ン に 変更 す る 。 

スク リプ ト に 記録 きれ る 。 疑似 ポイ ンタ も 可 。 
引数 
long patPtr 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L 前 の ペン パタ ー ン へ の ポイ ンタ 





ペン パタ ー ン へ の ポイ ンタ 
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コー ル 
pea patPtr 
SXCALL $AI45 
addq.| #, sp 





お A146 GMExPat 





カレ ント グラ フ ポ ー ト の エク ステ ンド パタ ー ン を 
patPtr で 指定 し た エク ステ ンド に 変更 する 。 
スク リプ ト に 記録 きれ る 。 疑似 ポイ ンタ も 可 。 


引数 
long patPtr エク ステ ンド パタ ー ン へ の ポイ 
ジグ 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea patPtr 
SXCALL $AI46 
adda.| #4, sp 





お A147 GMForeColor 

カレ ント グラ フ ポ ー ト の フォ アグ ラウ ンド カラ ー を 
color に 変更 する 。 

スク リプ ト に 記録 され る 。 
引数 
word color 
返り 値 
DO.W 前 の フォ アグ ラウ ンド カラ ー コ ー ド 
コー ル 





カラ マー ヨード 


move.w #color, -(sp) 
SXCALL $ Al47 
addq.| #2, sp 





呈 A148 GMBackColor 


カレ ント グラ フ ボ ー ト の バッ ク グ ラウ ンド カラ ー を 
color に 変更 する 。 

スク リプ ト に 記録 きれ る 。 
引数 
word color 
返り 値 
DO.W 前 の バッ ク グ ラウ ンド カラ ー コ ー ド 
コー ル 





カラ ーー ド 


move.w #color, -(sp) 
SXCALL $AI48 
addq.| #2, sp 





お A149 GMAPage 


カレ ント グラ フ ボ ポ ボート の ビッ トマ ッ プ の アク セス モ 
ー ド を aPage に 変更 する 。 テ キス ト タ イ プ の グラ フ ポ 
ー ト に の み 有 効 。 

スク リプ ト に 記録 る され る 。 
引数 


word aPage 





テキ スト VRAM へ の アク セス モ 
ー ド 


返り 値 

DO0.W 前 の アク セス モー ド 

コー ル 
move.w # ぬ Page, -(sp) 
SXCALL $AI49 
addq.| #2, sp 





お A14A_ GMGetLoc 


カレ ント グラ フ ポ ー ト の ペン 位置 を ロー カル 座標 系 
て 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L 現在 の ペン 位置 を 示す ポイ ント 








お A14B_GMGetPen 





カレ ント グラ フ ボ ポー ト の ペン 関係 の 情報 を まとめ て 
返す 。 バ ッ フ ァ は 14 バ イト 必要 。 
疑似 ポイ ンタ も 可 。 


引数 

long bufPtr 情報 が 返る バッ ファ へ の ボイン 
タ 

返り 値 


(bufPtr 二 $00) .L ペン 位置 を 示す ポイ ント 
(bufPtr 二 $04).L ベン サイ ズ を 示す ポイ ント 
(bufPtr 二 $08).W ペン モー ド 
(bufPtr 二 $0A).L ペン パタ ー ン へ の ポイ ンタ 
コー ル 


move.| #bufPtr, - (sp) 
SXCALL $ AI4B 
addql| #4, sp 





お A14C GMSetPen 





bufPtr で 指定 し た バッ ファ の ペン 関係 の 情報 を 、 カ 
レン トグラフ ボート に 設定 する 。 バ パッ ファ の 構造 
$ A14B GMGetPen と 同じ 。 
引数 





グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 


long bufPtr ペン 関係 の 情報 を 収め た バッ フ 
ァ へ の ボ ポイ ンタ 
返り 値 
な し 
コー ル 
pea bufPtr 
SXCALL $AI4C 
addq.| #, sp 





お A14D GMInitialize 
グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ を 初期 化す る 。 フ ォ ン ト の 
アド レス な ど 内 部 ワー ク に セッ ト さ れる 。 
引数 
な し 
返り 値 
な し 


呈 A14E GMNulIReot 


rectPtr で 指定 し た レク タン グル レコ ユ コード を ヌル レ 
クタ ング ル に する 。 
疑似 ポ イン タ も 可 。 











引数 

long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
レン 

返り 値 

DO0.L =0 


A0.L レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ ンタ が 返る 
コー ル 


pea rectPtr 
SXCALL $AI4E 
addq.| #4, sp 





お A14F GMSizeHeot 





rectPtr で 指定 し た レク タン グル レコ ー ド を, sizePt 
で 指定 し た サイ ズ に 変更 する 。 
疑似 ポイ ンタ も 可 。 


引数 
long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
ジ タ 
long sizePt サイ ズ を 示す ポイ ント 
返り 値 
DO.L 結果 
= 0 ヌル レク タン グル に な っ た 
= 正常 終了 
用 りー バー タ 旬 一 


A0.L レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ ンタ が 返る 
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コー ル 
move.| #SsizePt, - (sp) 
pea rectPtr 
SXCALL $AI4F 
addq」| #, sp 





お A150 GMAndHects 


rectNum で 指定 し た 個数 の レタ タン グル の 重なっ 
て いる 部 分 を , resultPtr で 指定 し た レタ タン グル レコ 
ー ド に 返す 。 

すべ て の ポイ ンタ に つい て , 疑似 ポイ ンタ も 可 。 
引数 


word rectNum 





レク タン グル レコ ー ド の 個数 


long resultPtr 結果 の 入る レク タン グル レコ ー 
ド へ の ポイ ンタ 
long rectIPtr 1 番目 の レク タン グル レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 
long rect2Ptr 2 番目 の レク タン グル レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 
:(rectNum 個 分 続く ) 
返り 値 
DO.L 結果 
=0 ヌル レク タン グル 
= 1 正常 終了 
三 ー| 江 ラ マー 
選 ー 由 
Dea rect2Ptr 
Dea rectIPtr 
pea resultPtr 
move.w ectNum, -(sp) 
* この 場合 は 2 
SXCALL $AI50 
lea 14(sp), sp 





お A151 GMMoveRHect 





rectPtr で 指定 し た レク タン グル を , pt で 指定 し た ポ 
イン ト が ホー ム 位 置 に な る よう に 移動 きせ る 。 
疑似 ボイン タ も 可 。 


引数 
long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
ジグ 
long pt 移動 先 の ポイ ント (絶対 位置 ) 
返り 値 
DO.L 結果 
= 0 ヌル レク タン グル 
| 正常 終了 





= ニー!| オー バー フロ ー 
A0.L レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ ンタ が 返る 
コー ルル 


move.| #pt, -(sp) 
pea rectPtr 
SXCALL $AI5I 
addq.| #, sp 





お A155 GMSlideHect 


rectPtr で 指定 し た レク タン グル を 、 pt で 示さ れ た 値 
だ け 相 対 移動 きせ る 。 
疑 島 ポ インタ も 可 。 





引数 
long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
必 多 
long pt 移動 先 の ポイ ント (相対 位置 ) 
返り 値 
DO.L 結果 
三 ヌル レク タン グル 
=ー | 正常 終了 
テー| オー バー フロ ー 


A0.L レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ ンタ が 返る 
コー ル 


move.| #pt, -(sp) 
pea rectPtr 
SXCALL $ AI52 
adda.| #, sp 





お A153 GMInsetHeot 


recPtr で 指定 し た レク タン グル を 、 ofsPt で 指定 し た 
オォ フェット 分 , 縮小 する 。 つ まり , 左上 と 右 下 の 座標 
か ら , それ ぞ れ ofsPt で 示さ れる x.y の 値 を 引 《。 し た 
が っ て , ofsPt の x,y と し て 負 の 値 を 指定 する こと で 
レク タン グル の 拡大 を 行う こと に な る 。 

駐 似 ポ イン タ も 可 。 





引数 
long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
錠 多 
long ofsPt レク タン グル 縮小 / 拡 大 オフ セ "“ 
ッ ト を 示す ポイ ント 
返り 値 
DO0.L 結果 
=0 ヌル レク タン グル 
=! ョ 正常 終了 
ーー! オー パー ラロ ーー 


A0.L レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ ンタ が 返る 


コー ル 
move.| #ofsPt, -(sp) 
Dea rectPtr 
SXCALL $AI53 
addq.| #8, sp 





お A154 GMAndRect 


rect1Ptr と rect2Ptr で 指定 し た 2 つの レク タン グル 
の 重なっ て いる 入 形 領域 を 、resultPtr で 指定 し た レク 
タン グル レコ ー ド に 返す 。 

すべ て の ポイ ンタ に つい て , 疑似 ポイ ンタ も 可 。 





引数 
long resultPtr 結果 の 入る レク タン グル レコ ー 
ド へ の ボイン タ 
long rectIPtr | 番目 の レク タン グル レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 
long rect2Ptr 2 番目 の レク タン グル レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 
返り 値 
DO.L 結果 
0 ヌル レク タン グル 
三 | 正常 終了 
AO.L 結果 の 入る レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ ン 
タ が 返る 
コー ル 
pea rect2Ptr 
Dea rectlPtr 
pea resultPtr 
SXCALL $AI54 
lea 12(sp), sp 





中 A155 GMOrHeot 


rect1Ptr と rect2Ptr で 指定 し た 2 つの レク タン グル 
が 収まる 最小 の 逢 形 領域 を 、 resultPtr で 指定 し た レク 
タン グル レコ ー ド に 返す 。 

すべ て の ポイ ンタ に つい て , 疑似 ポ イン タ も 可 。 
引数 





long resultPtr 結果 の 入る レク タン グル レコ ー 
ド へ の ボイン タ 

long rectIPtr 1 番目 の レク タン グル レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 

long rect2Ptr 2 番目 の レク タン グル レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 

返り 値 

DO.L 結果 


テー0 ヌル レク タン グル 
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| 正常 終了 
AO.L 結果 の 入る レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ ン 
タ が 返る 
コー ル 
pea rect2Ptr 
pea rectIPtr 
pea resultPtr 
SXCALL $AI55 
lea 12(sp), sp 





お A155 GMPtlInRHect 

pt で 指定 し た ポイ ント が recPr で 指定 し た レク タン 
グル の 内 側 か 外側 か を 調べ る 。 

疑似 ポイ ンタ も 可 。 





引数 
long recPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
ジグ 
long pt ポイ ント 
返り 値 
DO.L 結果 
0 ポイ ント は レク タン グル の 外側 
| ポイ ント は レク タン グル の 内 側 
コー ルル 
move.| #pt。 -(sp) 
Pea recPtr 
SXCALL $AI56 
addq.| #6, sp 





中 A157_GMEqualFHeot 
rect1Ptr と rect2Ptr で 指定 し た 2 つの レク タン グル 
が 同じ 息 形 領域 を 示し て いる か どう か を 調べ る 。 
すべ て の ポイ ンタ に つい て , 疑似 ポイ ンタ も 可 。 





引数 
long rectIPtr | 番目 の レク タン グル レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 
long rect2Ptr 2 番目 の レク タン グル レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 
返り 値 
DO.L 結果 
テー0 2 つの レク タン グル は 同じ で な い 
1 2 つの レク タン グル は 同じ 
コー ル 
pea rect2Ptr 
pea rectIPtr 
SXCALL $AI57 
addq.| #8, sp 
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忠 A158 GMEmptyHeot 

rectPtr で 指定 し た レク タン グル が ヌル レク タン グ 
ル で ある か どう か 調べ る 。 

疑 伺 ポ イン タ も 可 。 





引数 
long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
ジグ 
返り 値 
DO.L 結果 
0 レク タン グル は ヌル レク タン グル で は 
fA) 
| レク タン グル は ヌル レク タン グル 
コー ル 
Dea rectPtr 
SXCALL $AI58 
addq」| #4, sp 





呈 A159 GMAdJustFHeot 


innerRectPtr で 指定 し た レク タン グル を 、outer- 
RectPtr で 示さ れる 知 形 領域 の 内 部 に 収まる よう に 移 
動き させ, その 結果 を resultPtr に 返す 。 

すべ て の ポイ ンタ に つい て , 疑似 ポイ ンタ も 可 。 
引数 


long resultPtr 





結果 の 入る レク タン グル レコ ー 
ド へ の ボ ポイ ンタ 
long outerRectPtr 外側 に な る レク タン グル レコ ー 


ド へ の ポインタ 
long innerRectPtr 内 側 に な る レク タン グル レコ ー 
ド へ の ボイン タ 
返り 値 
DO.L 結果 
=0 移動 し な か っ た 
= 1 移動 し た 
ーー| エラ ー 
A0.L 結果 の 入る レク タン グル レコ ー ド へ の ボイン 
タ が 返る 
コー ル 
pea innerRectPtr 
pea outerRectPtr 
De3 resultPtr 
SXCALL $AI59 
lea 12(sp), sp 








お A15A GMNewRHgn 





新しい リー ジョ ン レ コー ド 用 の ブロ ッ ク を 作成 し . 
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ハン ドル を 返す 。 作成 さ きれ た リー ジョ ン は ヌル リー ジ 
恨 
再 配 置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ドル 


員 A15B _GMDisposeHgn 
rgnHdl で 指定 し た リー ジョ ン レ コー ド を 廃棄 する 。 
引数 








long rgnHd| 廃棄 する リー ジョ ン レ コー ド の 
ハン ドル 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea rgnHdl 
SXCALL $AI5B 
addq.| #4, sp 





お A15C GMOpenRHgn 
カレ ント グラ フ ボ ポー ト に 対し て 行わ れる 描画 の リー 
ジョ ン へ の 記録 を 開始 する (た だ し ,「 リ ー ジ ョ ン に 記 
録 さ きれ る 」 と 記さ れ た 描画 に か ぎる )。 
ドロ ー レ ベル が ーー 1 に な る 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L "リザ ルト コー ド 


お A15D GMCloseHgn 


カレ ント グラ フ ボ ポー ト に つい て 行わ れ て いた リー ジ 
ョ ン の 記録 を 終了 し , 記録 の 内 容 を rgnHd1 で 指定 し た 
リー ジョ ン レ ュ コード に 返す 。 

ドロ ー レ ベル が 十 1 さ れる 。 再 配置 が 発生 する 。 











引数 

long rgnHdI 記録 され た 結果 を 返す ナリ ー ジ ョ 
ン レ コー ド の ハン ドル 

返り 値 


DO0.L リザ ルト コー ド 
A0.L リー ジョ ン レ コー ド の ハン ドル か が 返る 
コー ル 


pea rgnHdl 
SXCALL $AI5D 
addq.| #4, sp 





お A15E_GMNuIIRgn 


rgnHd1 で 指定 し た リー ジョ ン を ヌル リー ジョ ン に 
する 。 
再 配置 が 発生 する 。 





引数 

long rgnHdI リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
ル 

返り 値 


DO0.L リザ ルト コー ド 
A0.L リー ジョ ン レ コー ド の ハン ドル が 返る 
コー ル 


pea rgnHdl 
SXCALL $AI5E 
addq.| #4, sp 





お A15F GMRHecotRHgn 


rgnHd1 で 指定 し た リー ジョ ン を , rectPtr で 指定 し 
た レク タン グル の 形 に する 。 

rectPtr は 疑似 ポイ ンタ も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 





long rgnHdl リー ジョ ン レ コー ド の ハン ドル 

long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
の ダ 

返り 値 


DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ドル が 返る 
コー ル 


pea rectPtr 
pea rgnHdl 
SXCALL $AI5F 
addq.| #, sp 





お A160 GMCopyHgn 


srcRgnHdl で 指定 し た リー ジョ ン の 内 容 を destR- 
gnHdl で 指定 され る リー ジョ ン レ コー ド に コピ ー す る 。 

srcRgnHdl は 疑似 ハン ドル も 可 。 再 配置 が 発生 す 
る 。 





引数 

long destRgnHd| コピ ー 先 の リー ジョ ン レ コー ド 
へ の ハン ドル 

long srcRgnHdl コピ ー 元 の リー ジョ ン レ コー ド 
へ の ハン ドル 


返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
A0.L コピ ー 先 の リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ドル 
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コー ル 
pea srcRgnHdI 
pea destRgnHdl 
SXCALL $AI60 
addq.| #8, sp 





お A161 GMMoveHgn 

rgnHdl で 指定 し た リー ジョ ン の , バウ ンド レク タン 
グル を pt で 指定 され る 座標 まで 移動 させ る 。 

疑似 ハン ドル も 可 。 





引数 

long rgnHdI リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
ル 

long pt 移動 先 の ポイ ント (絶対 位置 ) 

返り 値 


DO.L "リザ ルト コー ド 
A0.L リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ドル が 返る 
コー ル 


move.| #pt, -(sp) 
pea rgnHdl 
SXCALL $ AI6I 
addq.| #8, sp 





呈 A16p GMSlideHgn 

rgnHdI で 指定 し た リー ジョ ン の , バウ ンド レク タン 
グル を pt で 示さ れ た 値 だ け 相対 移動 きせ る 。 

疑似 ハン ドル も 可 。 





引数 

long rgnHdl リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
ル 

long 移動 先 の ポイ ント (相対 位置 ) 

返り 値 


DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ドル が 返る 
コー ル 


move.| #pt, -(sp) 
pea rgnHdl 
SXCALL $AI62 
addaq.| #4, sp 





お A163 GMInsetHgn 


rgnHdI で 指定 し た リー ジョ ン を , ofsPt で 指定 し た 
オフ モット 分 、 縮小 す る 。 ofsPt の x, y と し て 負 の 値 を 
目 定 する こと で , リー ジョ ン の 拡大 を 行う こと に な る 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
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long rgnHdl リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
ル 
long ofsPt リー ジョ ン 縮 小 / 拡 大 オフ セッ 
ト を 示す ポイ ント 
返り 値 
DO0.L 結果 
=0 ヌル リー ジョ ン 
=! 正常 終了 


A0.L リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ドル が 返る 
コー ル 


move.| #ofsPt, -(sp) 
pea rgnHdl 
SXCALL $AI63 
addq.| #8, sp 





お A164 GMAndHRHgn 


rgn1HdI と rgn2Hd1 で 指定 し た 2 つの リー ジョ ン の 
重なっ て いる 部 分 を , resultHdI で 指定 し た リー ジョ ン 
レコ ー ド に 返す 。 

rgn1Hdl, rgn2Hdl は 疑似 ポイ ンタ も 可 。 再 配置 が 発 
生 する 。 





引数 

long resultHdl 結果 の 入る リー ジョ ン レ コー ド 
へ の ハン ドル 

long rgnlHdI | 番目 の リー ジョ ン レ コー ド へ 
の ハン ドル 

long rgn2HdI 2 番目 の リー ジョ ン レ コー ド へ 
の ハン ドル 

返り 値 


DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L 結果 の 入る リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ドル 


が 返る 

コー ル 
Dea rgn2Hdl 
pea rgnlHdl 
Dea resultHdl 
SXCALL $ AI64 
lea 12(sp), sp 





お A165 GMOrHgn 





rgn1Hdl と rgn2HdI で 指定 し た 2 つの リー ジョ ン を 
合成 し た 図形 を , resultHd1 で 指定 し た リー ジョ ン レ ュ 
ー ド に 返す 。 

rgn1Hdl, rgn2Hdl は 疑似 ポイ ンタ 5 可 。 再 配置 が 発 
生 する 。 
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引数 

long resultHdl 結果 の 入る リー ジョ ン レ コー ド 
へ の ハン ドル 

long rgnlHdl | 番目 の リー ジョ ン レ コー ド へ 
の ハン ドル 

long rgn2Hdl 2 番目 の リー ジョ ン レ コー ド へ 
の ハン ドル 


返り 値 
DO.L "リザ ルト コー ド 
A0.L 結果 の 入る リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ドル 


が 返る 

コー ル 
Pea rgn2Hdl 
Dea rgnlHdl 
pea resultHdl 
SXCALL $ AI65 
lea 12(sp), sp 





お A1BB GMDiffHgn 


rgn1HdI で 指定 し た リー ジョ ン の 内 側 で , rgn2Hdl 
で 指定 し た リー ジョ ン の 外側 と いう 図形 を 、resultHdl 
で 指定 し た リー ジョ ン レ コー ド に 返す 。 

rgn1Hdl, rgn2Hdl は 疑似 ポイ ンタ も 可 。 再 配置 が 発 
生 す る 。 





引数 

long resultHdl 結果 の 入る リー ジョ ン レ コー ド 
へ の ハン ドル 

long rgnlHdl 1 番目 の リー ジョ ン レ コー ド へ 
の ハン ドル 

long rgn2HdI 2 番目 の リー ジョ ン レ コー ド へ 
の ハン ドル 

返り 値 


DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L 結果 の 入る リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ドル 


が 返る 

コー ル 
pea rgn2Hdl 
pea rgnlHdl 
pea resultHd| 
SXCALL $Al66 
lea 12(sp), sp 





呈 A167 GMXorRgn 


rgn1Hd1 と rgn2Hdl で 指定 し た 2 つの リー ジョ ン を 
XOR し た 図形 を , resultHdl で 指定 し た リー ジョ ン レ 
コー ド に 返す 。 





rgn1Hdl, rgn2HdI は 疑似 ポイ ンタ も 可 。 再 配置 が 発 
生ずる 。 
引数 


long resultHd| 結果 の 入る リー ジョ ン レ コー ド 


へ の ハン ドル 

long rgnlHdI 1 番目 の リー ジョ ン レ コー ド へ 
の ハン ドル 

long rgn2HdI 2 番目 の リー ジョ ン レ コー ド へ 
の ハン ドル 

返り 値 


DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L 結果 の 入る リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ドル 


が 返る 

コー 
Dea rgn2Hdl 
pea rgnlHdI 
pea resultHdI 
SXCALL $AI67 
lea 12(sp), sp 





お A168 GMPtInHgn 
pt で 指定 し た ポイ ント が rgnHd1 で 指定 し た リー ジ 
ョ ン の 内 側 か 外側 か を 調べ る 。 





引数 
long rgnHdl リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
ル 
long pt ポイ ント 
返り 値 
DO.L 結果 
=0 ポイ ント は リー ジョ ン の 外側 
=| ポイ ント は リー ジョ ン の 内 側 
ーー 中 王 学 一 
コー ル 
move.| #pt, -(sp) 
pea rgnHdI 
SXCALL $AI68 
addq.| #6, sp 





お A169 GMRectlInHgn 





rgnHdI で 指定 し た リー ジョ ン と rectPtr で 指定 し た 
レク タン グル に 重なる 部 分 が ある か どう か を 調べ る 。 
疑似 ハン ドル , 疑似 ポイ ンタ も 可 。 
引数 
long rgnHdI リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 


ル 
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long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ボ イ 
ピン ドン 
返り 値 
DO.L 結果 
ニ リー ジョ ン と レク タン グル は 重 な ら 
な い 
ニ リー ジョ ン と レク タン グル は 重なっ 
て いる 
二 字 1 字 デー 
コー ル 
pea rectPtr 
pea rgnHdl 
SXCALL $Al69 
addq.| #6, sp 





お A16A_GMEqualRHgn 

rgn1HdI と rgn2HdI で 指定 し た 2 つの リー ジョ ン が 
同じ 図形 を 示し て いる か どう か を 調べ る 。 

すべ て の リー ジョ ン に つい て , 疑似 ハン ドル も 可 。 





引数 
long rgnlHdI | 番目 の リー ジョ ン レ コー ド へ 
の ハン ドル 
long rgn2HdI 2 番目 の リー ジョ ン レ コー ド へ 
の ハン ドル 
返り 値 
DO.L 結果 
=0 2 つの リー ジョ ン は 同じ で な い 
=! 2 つの リー ジョ ン は 同じ 
デ テー! エラー 
コー ル 
pea rgn2Hdl 
pea rgnlHdI 
SXCALL $AI6A 
addq.| #8, sp 





お A1BB_GMEmptyRHgn 

rgnHdl で 指定 し た リー ジョ ン が ヌス ルリ ー ジ ョ ン で 
ある か どう か を 調べ る 。 

疑似 ハン ドル 可 。 





引数 
long rgnHdl リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
ル 
返り 値 
DO.L 結果 
=0 リー ジョ ン は ヌル リー ジョ ン で は な 


い 
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ー1 リー ジョ ジン ジ は デル リー ジョ ン 


邦 ー『 冠 ジ デ 
コー ル 

pea rgnHdl 

SXCALL $AI6B 

addq.| #4, sp 





お A16D_GMInitBitmap 





bitmapPtr で 指定 し た ビッ トマ ッ プ を , scrType で 
示 る きれ だ た スク リー ンタ イプ で 初期 化す る 。 
疑似 ポイ ンタ も 可 。 
引数 
word scrType スク リー ンタ イプ 
= 0 テキ スト タイ プ 
= | グラ フィ ッ ク タ イプ 
ビッ トマ ッ プ レコ ー ド へ の ポイ 
ジ み 


long bitmapPtr 


返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

A0.L ビッ トマ ッ プ レコ ー ド へ の ポイ ンタ が 返る 
コー ル 


pea bitmapPtr 
move.w #ScrType, -(sp) 
SXCALL $AI6D 

addq.| #6, sp 





お A16BE GMMovVe 





カレ ント グラ フ ボ ポー ト の ペン を pt で 指定 し た ロー カ 
ル 座 標 に 移動 きせ る 。 


引数 
long pt 移動 先 の ポイ ント (絶対 位置 ) 
返り 値 
な し 
コー ル 
move.| #pt, -(sp) 
SXCALL $AI6E 
addq.| #, sp 





お A1BF GMMoveHel 





カレ ント グラ フ ポ ー ト の ペン を pt で 示し た 値 に し た 


が っ て 相対 移動 きせ る 。 
引数 

long の 9 
返り 値 

な し 

コー ル 


移動 先 の ポイ ント (相対 位置 ) 
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move.| #pt, -(sp) 
SXCALL $AI6F 
addq.| #4, sp 





お A170 GMLine 


ペン の 現在 位置 か ら pt で 示し た ポイ ント まで , ペン 
モー ド と ペン サイ ズ に し た が っ て ライ ン を 引く 。 こ の 
結果 . ペン 位置 は 終点 に 移る 。 

スク リプ ト に 記録 きれ る 。 リ ー ジ ョ ン に 記録 きれ る 。 





引数 
long pt ライ ン の 終点 を 示す ポイ ント 
(絶対 位置 ) 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.| #pt, -(sp) 
SXCALL $AI70 
adda.| #4, sp 





お A171 GMLineHel 


ペン の 現在 位置 か ら , pt で 示し た 相対 位置 の ポイ ン 
ト ま で , ペン モー ド と ペン サイ ズ に し た が っ て ライ ン 
を 引く 〈。 こ の 結果 、 ペン 位置 は 終点 に 

スク リプ ト に 記録 きれ る 。 リ ー ジ ョ ン に 記録 され る 。 

FSX.X Ver.1.02 で は 未 サ ポー ト の た め 動 作 し な い 。 








引数 
long Pt ライ ン の 終点 を 示す ポイ ント 
(相対 位置 ) 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.| #pt, -(sp) 
SXCALL $AI71 
addq.| #4, sp 





呈 A17P GMFrameHeot 


rectPtr で 指定 し た レク タン グル の 枠 を , ペン モー ド 
と ペン サイ ズ に し た が っ て 描く 。 

スク リプ ト に 記録 きれ る 。 リ ー ジ ョ ン に 記録 され る 。 
疑似 ポイ ンタ も 可 。 





引数 

long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
ンタ 

返り 値 

DO0.L リザ ルト コー ド 

コー ル 


pea rectPtr 
SXCALL $AI72 
addq.| #4, sp 





お A173 GMFillReot 





rectPr で 指定 し た レク タン グル を , ペン モー ド に し 
た が っ て 塗り 潰す 。 
スク リプ ト に 記録 きれ る 。 疑似 ポイ ンタ も 可 。 


引数 
long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
2 ダ 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
Pea rectPtr 
SXCALL $AI73 
addq.| #4. sp 





お A174 GMFrameOval 





rectPtr で 指定 し た レク タン グル に 内 接する 枯 円 の 
枠 を 、 ペン モー ド と ペン サイ ズ に し た が っ て 描く 。 


スク リプ ト に 記録 きれ る 。 リージョン に 記録 きれ る 。 


疑似 ポ イン タ も 可 。 
引数 


long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 


ンタ 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
Pea rectPtr 
SXCALL $AI74 
addq.| #, sp 





お A175 GMFiIIOval 





rectPtr で 指定 し た レク タン グル に 内 接する 析 円 を , 
ペン モー ド に し た が っ て 塗り 潰す 。 

スク リプ ト に 記録 され る 。 疑似 ポイ ンタ も 可 。 
引数 


long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 


ピピ 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
Dea rectPtr 
SXCALL $AI75 
addq.| #4, sp 





グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 





呈 A176 GMFrameHHeot 


rectPtr で 指定 され た レク タン グル に 内 接し , ovalPt 
に 示し だ よう な 枯 円 の 1/4 円 周 を 4 角 に 持つ よう な ラ 
ウン ドレ クタ ング ル の 枠 を 、 ペ ン サ イズ , ペン モー ド 
に し た が っ て 描く 。 

スク リプ ト に 記録 る きれ る 。 リ ー ジ ョ ン に 記録 きれ る 。 
疑似 ポイ ンタ も 可 。 





引数 
long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
多久 
long ovalPt 椿 円 の x 直 径 , y 直 径 を 示す ポイ 
レロ 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.| #QvalPt, - (sp) 
pea rectPtr 
SXCALL $AI76 
addq.| #8, sp 





お A177 GMFilIHRect 


rectPtr で 指定 され た レク タン グル に 内 接し , ovalPt 
に 示し た よう な 椿 円 の 1/4 円 周 を 4 角 に 持つ よう な ラ 
ウン ドレ クタ ング ル を , ペン モー ド に し た が っ て 塗り 
潰す 。 

スク リプ ト に 記録 され る 。 疑似 ポイ ンタ も 可 。 
引数 


long rectPtr 





レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 


ンタ 
long ovalPt 椿 円 の x 直 径 , y 直 径 を 示す ポイ 
ント 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.| #ovalPt, -(sp) 
pea rectPtr 
SXCALL $AI77 
addq.| #8, sp 





お A17A_ GMFrameHgn 


rgnHdI で 指定 し た リー ジョ ン の 枠 を ,。 ペン サイ ズ , 
ペン モー ド に し た が っ て 描く 。 

スク リプ ト に 記録 され る 。 リージョン に 記録 きれ る 。 
疑似 ハン ドル も 可 。 
引数 
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long rgnHdl リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
ル 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
Pea rgnHdl 
SXCALL $AI7A 
addq.| #4, sp 





お A17B_GMFilIRgn 





rgnHdl で 指定 し た リー ジョ ン の 中 を , ペン モー ド に 
し た が っ て 塗り 潰す 。 

スク リプ ト に 記録 きれ る 。 疑似 ハン ドル も 5 可 。 
引数 


long rgnHdl リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
ル 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea rgnHdl 
SXCALL $AI7B 
addq.| 電 , sp 





員 A17E GMScrall 


rectPtr で 指定 し た 和 形 範囲 内 で , ofsPt で 示 る れる 
値 だ け ス クロ ー ル を 行う 。 ス クロ ー ル に よっ て 空白 と 
な っ た 部 分 が updateRgnHd1 で 指定 し た リー ジョ ン レ 
コー ド に 返る 。 ま た , 空白 と な っ た 部 分 は バッ ク グ ラ 
ウン ドカ ラー で 塗り 潰さ れる 。 

rectPtr は 、 疑 伺 ポ イン タ も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 





long rectPtr スク ロー ル 範 囲 の レク タン グル 
レコ ー ド へ の ポイ ンタ 
long ofsPt スク ロー ルオ フ セ ッ ト を 示す ボ 


イシ ト 

long updateRgnHd| 再 描画 の 範囲 が 返る リー ジョ ン 
レコ ー ド の ハン ドル 

返り 値 

D0.L リザ ルト コー ド 

A0.L 再 描画 の 範囲 が 返る リー ジョ ン レ コー ド の ハ 


ンド ル が 返る 

コー ル 
pea updateRgnHdl 
move.| #ofsPt。 -(sp) 
pea rectPtr 
SXCALL $AI7E 
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lea 12(sp).sp 


お A17F GMCopy 


srcBitmapPtr で 指定 し た グダグダ ラフ ボー ト の 
srcRectPtr で 指定 し た 範囲 を destBitmapPtr の des- 
tRectPtrr の 中 の maskRgnHd1 で 指定 し た リー ジョ ン 
範囲 内 に コピ ー す る 。 コ ピー 元 と コピ ー 先 で レク タン 
グル の サイ ズ が 異な る 場合 は , 拡大 縮小 を 行う 。 

copyMode は ,. ペン モー ド と 同様 な 意味 を 持つ 。 

maskRgnHdl と し て 0 を 指定 する と マス ク は 行わ 
な い 。 

ュ ピ ー 先 と コピ ー 元 の ビッ トマ ッ プ が 同一 の 場合 、 
重なり 判定 を 行う 。 コ ピー 先 の ビッ トマ ッ プ が カレ ン 
トビ ピット マ ッ プ と 同一 の 場合 、 グ ラフ ボー トレ クタ ン 
グル 。 ビ ジブ プル リー ジョ ン , クリ ッ プ リー ジョ ン で ク 
リッ ピン グ を 行い 、 ス クリ プ ト に も 記録 する 。 

すべ て の ポイ ンタ , ハン ドル は , 疑似 ポイ ンタ , 疑 
似 ハ ンド ル も 可 。 








引数 

long srcBitmapPtr コピ ー 元 ビッ トマ ッ プ レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 

long destBitmapPtr コ ピー 先 ビ ピッ トマ ッ プ レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 

long srcRectPtr コピ ー 元 レク タン グル レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 

long destRectPtr コピ ー 先 レク タン グル レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 

word copyMode コピ ビー モー ドド 


long maskRgnHdl マス ク 範 囲 の リー ジョ ン レ コー 
ド へ の ハン ドル 


返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
pea maskRgnHdl 
move.w #CopyMode, -(sp) 
pea destRectPtr 
Dea srcRectPtr 
pea destBitmapPtr 
pea srcBitmapPtr 
SXCALL $AI7F 
lea 22(sp), sp 





お A180 GMCOpyMasK 


srcBitmapPtr で 指定 し た グラ フ ボ ポー ト の 
srcRectPtr で 指定 し た 範囲 を destBitmapPtr の des- 
tRectPtr に コピ ー す る 。 抜 大 縮小 は 行わ な が い 。 コ ピー 





モー ド は pset に 固定 。 
maskBitmapPtr は ,、 テキ スト タイ プ で 1 ペー ジ 。 
maskRectPtr 内 の ビッ トイ メー ジ の ビッ ト が 1 の 部 
分 に つい て コピ ー が 行わ れる 。 
コピ ー 先 の ビッ トマ ッ プ が カレ ント ビッ トマ ッ プ と 
同一 の 場合 、 グ ラフ ポー トレ クタ ング ル ,。 ビジ ブル リ 
ー ジ ョ ン , クリ ッ プ リー ジョ ン で クリ ッ ピ ング を 行う 。 
すべ て の ポイ ンタ は , 疑似 ポイ ンタ も 可 。 
引数 
long srcBitmapPtr コピ ー 元 の ビッ トマ ッ プ レコ ー 
ド へ の ポイ ンタ 
long destBitmapPtr コ ピー 先 の ビッ トマ ッ プ レコ ー 
ド へ の ポイ ンタ 
long maskBitmapPr マ スク の ビッ トマ ッ プ レコ ー ド 





へ の ポイ ンタ 
long srcRectPtr コピ ー 元 の レク タン グル レコ ー 
ド へ の ポイ ンタ 
long destRectPtr コピ ー 先 の レク タン グル レコ ー 
ド へ の ポイ ンタ 
long maskRectPtr マス ク の レク タン グル レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
Dea maskRectPtr 
pea destRectPtr 
pea srcRectPtr 
pea maskBitmapPtr 
pea destBitmapPtr 
pea srcBitmapPtr 
SXCALL $AI80 
lea 24(sp), sp 
お A181 @ 





plotImage で 指定 し た プロ ッ ト イ メー ジ を , カレ ン 
トグラフ ポー ト の pt で 指定 し た 位置 か ら 描画 す る 。 描 
画 領域 は 48X48 ド ッ ト 固 定 。 

plotImgPtr は , 疑似 ポイ ンタ も 可 。 


引数 
long plotImgPr プロット イメ ー ジ へ の ポイ ンタ 
long pt 描画 する ポイ ント 


word plotMode プロ ッ ト モ ー ド 





グラ フィ ッ ク マ ネネ Q 語 製 





上 位 8 ピット 
ペー ジ 数 (0 て 4 )。 0 を 指定 する と 2 と 同 
じ こ と に な る 

下位 8 ビット 











反転 

y% 才 ラ ザ 政 
ハイ ライ ト 反 転 
消去 

網 掛け 

網 掛け 反転 
不可 視 
不可 視 反転 








CC o ココ の ょ の 一 の 








返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
move.w #plotMode, -(sp) 
move.| #pt, -(sp) 
pea plotlImgPtr 
SXCALL $AI8I 
lea 10(sp), sp 


員 A18P GMPlotlmg 


plotImage で 指定 し た プロ ッ ト イ メー ジ を , カレ ン 
トグラフ ボー ト の rectPtr で 指定 し た 領域 に 描画 す る 。 
描画 領域 は 128X128 ド ッ ト 以 内 。 

plotimgPtr は ,、 疑似 ポイ ンタ も 可 。 
引数 
long plotImgPtr 








プロ ッ ト イ メー ジ へ の ポイ ンタ 


long rectPtr 描画 範囲 の レク タン グル レコ ー 
ド へ の ポイ ンタ 
word plotMode プロ ッ ト モ ー ド ($AI8I を 参 
照 ) 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
ヨー ル 
move.w #plotMode, -(sp) 
pea rectPtr 
pea plotlImgPtr 
SXCALL $ AI82 
lea 10(sp), sp 





お A183 GMPutHImg 


rectImgPtr で 指定 し た レク タン グル イメ ー ジ を , カ 
レン トグラフ ボー ト の pt の 座標 か ら 描画 する 。 描画 モ 
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ー ド は pset。 

テキ スト タイ プ の グラ フ ボ ポー ト の 場合 , 描画 する ペ 
ー ジ は グラ フ ポ ー ト 内 の 設定 に 依存 する 。 

疑似 ポイ ンタ も 可 。 


引数 
long rectlImgPtr レク タン グル イメ ー ジ へ の ポイ 
ンタ 
long 9 描画 する ボイン ト 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.| #pt, -(sp) 
pea rectlImgPtr 
SXCALL $AI83 
addq.| #8, sp 





お A186 GMDupHImg 


imgPtr で 指定 し た テキ スト タイ プ の ビッ トイ メー 
ジ (x 方 向 サ イズ は 1) を. カレン トグラフ ボー ト の pt 
の 座標 か ら x 方 向 に width ド ッ ト 繰 り 返 し て 捕 画す る 。 
疑 伺 ポ イン タ も 可 。 





引数 
long imgPtr テキ スト タイ プ の ビッ トイ メー 
ジ へ の ポイ ンタ 
long pt 描画 する ポイ ント 
word height ビッ トイ メー ジ の 方 向 の サイ 
ズ 
word width 描画 する x 方 向 の ドッ ト 数 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.w #width, -(sp) 
move.W #height, - (sp) 
move.| #pt -(sp) 
pea imgPtr 
SXCALL $AI86 
lea 12(sp), sp 








お A187 GMDupVImg 





imgPtr で 指定 し た テキ スト タイ プ の ビッ トイ メー 
ジ (① 方 向 サイ ズ は 1 ) を 、 カレ ント グラ フ ボ ポート の pt 
の 座標 か ら y 方 向 に height ド ッ ト 繰 り 返 し て 描画 す る 。 
疑似 ポイ ンタ も 可 。 
引数 
long imgPtr テキ スト タイ プ の ビッ トイ メー 
ジ へ の ポイ ンタ 
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long pt 描画 する ポイ ント 
word width ピッ トイ メー ジ の >x 方 向 の サイ 
word height 描画 する y 方 向 の ドッ ト 数 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 

move.w #height, -(sp) 

move.w #width, -(sp) 

move.| #pt, -(sp) 

pea imgPtr 

SXCALL $ AI87 

lea 12(sp), sp 





お A188 GMDupHRImg 


rectImgPtr で 指定 し た テキ スト タイ プ の レク タン 
グル イメ ー ジ (x 方 向 サ イズ は 16 ド ッ ト 以 下 ) を , カレ 
ント グラ フ ポ ー ト の pt の 座標 か ら x 方 向 に width ド ッ 
ト 繰 り 返 し て 描画 する 。 

疑似 ポイ ンタ も 可 。 





引数 
long rectImgPtr レク タン グル イメ ー ジ へ の ポイ 
が 
long pt 描画 する ポイ ント 
word width 描画 する x 方 向 の ドッ ト 数 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.W #width, -(sp) 
move.| #pt, -(sp) 
pea rectlImgPtr 
SXCALL $AI88 
lea 10(sp), sp 





中 A189 _ GMDupVRImg 





rectImgPtr で 指定 し た テキ スト タイ プ の レク タン 
グル イメ ー ジ ( ツ 方 向 サ イズ は 16 ド ッ ト 以 下 ) を , カレ 
ント グラ フ ボ ポー ト の pt の 座標 か ら y 方 向 に height ド ッ 
ト 繰 り 返 し て 描画 する 。 

疑 伺 ポ イン タ も 可 。 


引数 

long rectlmgPtr レク タン グル イメ ー ジ へ の ポイ 
シタ 

long 9 描画 する ポイ ント 


word height 描画 する y 方 向 の ドッ ト 数 


返り 値 

DO.L り リザ ルト コー ド 

コー ル 
move.w #height, -(sp) 
move.| #pt -(sp) 
Pea rectlImgPtr 
SXCALL $ AI89 


lea 10(sp), sp 





お A18BB_GMFontKind 





カレ ント グラ フ ポ ー ト の フォ ント カイ ンド を font- 


Kind に する 。 
スク リプ ト に 記録 する 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 


word fontKind 活力 ンド 

















0 112 ド ッ ト フ ォ ン ト 
1 116 ドッ ト フ ォ ン ト 
2 124 ド ッ ト フ ラ ォ ンジ シト 
返り 値 
DO.W 前 の フォ ント カイ ンド 
コー 沙 
move.w 者 ontKind, -(sp) 
SXCALL $AI8B 
addq.| #2, sp 





お A18C_ GMFontFace 





カレ ント グラ フ ボ ポー ト の フォ ント フェ イス を font- 














Face に する 。 
スク リプ ト に 記録 する 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 
word fontFace フォ ント フェ イス 
bit0 | ボー ルド 
bitl | イタ リッ ク 
bit2 | アン ダー ライ ン 
bit3 | 中 抜き 
bit4 | 影 付 き 
返り 値 
DO.W 前 の フォ ント フェ イス 
コー ル 
move.w 胡 ontFace, -(sp) 
SXCALL $AI8C 
addq.| #2, sp 





中 A18D GMFontMode 





カレ ント グラ フ ボ ー ト の フォ ント モー ド を font- 


Mode に する 。 





グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 


スク リプ ト に 記録 する 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 


word fontMode フォ ント モー ド 

















0 | pset 
| | and 
2 1or 
3 | xor 
4 | npset 
5 | nand 
6 |nor 
7 | nxor 
返り 値 
DO.L 前 の フォ ント モー ド 
コー ル 
move.w 角 ontMode, -(sp) 
SXCALL $AI8D 
addq.I #2, sp 





お A18BE GMFontSize 


カレ ント グラ フ ボ ー ト の フォ ント サイ ズ を sizePt の 
X、Y に 設定 する (128X128 以 内 )。( 0 , 0 ) を 指定 する 
と , フォ ント カイ ンド の 標準 の サイ ズ に な る 。 

スク リプ ト に 記録 する 。 再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long sizePt フォ ント サイ ズ を 示す ポイ ント 
返り 値 


DO.L 前 の フォ ント サイ ズ を 示す ポイ ント 
コー ル 


move.| 療 izePt, -(sp) 
SXCALL $AI8E 
addq」| #4, sp 





お A18F GMDrawOChar 

カレ ント グラ フ ボ ポー ト の ペン 位置 か ら , ch で 指定 き 
れ だ た キャ ラク タダ を 。 フォ ント カイ ンド 。 フ ォ ン ト フ ェ 
イス , フォ ント モー ド , フォ ント サイ ズ , フォ アグ ラ 
ウン ドカ ラー、 バ ッ ク グ ラウ ンド カラ ー に し た が っ て 





描画 する 。 

スク リプ ト に 記録 する 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 
word ch 描画 する キャ ラク タ 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 

move.w #Ch, -(sp) 


SXCALL $AI8F 
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addq.| #2, sp 


お A190 GMDrawStrL 


カレ ント グラ フ ポ ボー ト の ペン 位置 か ら , strLPtr で 指 
定 さ きれ た LASCII 型 の 文字 列 を 。 フ ォ ン トカ イン ド , フ 
ォ ン ト フ ェ イ ス , フォ ント モー ド , フォ ント サイ スズ, 
フォ アグ ラウ ンド カラ ー, バッ ク グ ラウ ンド カラ ー に 
し た が っ て 描画 す る 。 

スク リプ ト に 記録 する 。 疑似 ポ イン タ も 可 。 再 配置 








が 発生 する 。 
引数 
long strLPtr LASCII 型 の 文字 列 へ の ポイ ンタ 
返り 値 
DO0.L "リザ ルト コー ド 
コー ル 
Dea strLPtr 
SXCALL $AI90 
addq」| #4, sp 





員 A191 GMDrawStr 


strPtr で 指定 し た 文字 列 の , offset バ イト 目 か ら 
length バ イト の 文字 列 を 表示 する 。 
描画 は , カレ ント グラ フ ポ ボー ト の ペン 位置 か ら 、 フ 





ォ ン トカ イン ド , フォ ント フェ イス , フォ ント モー ド , 


フォ ント サイ ズ , フォ アグ ラウ ンド カラ ー, バッ ク グ 
ラウ ンド カラ ー に し た が っ て 行わ れる 。 
スク リプ ト に 記録 する 。 疑 伺 ポ イン タ も 可 。 再 配置 


が 発生 する 。 
引数 
long strPtr 文字 列 へ の ポイ ンタ 
long offset 文字 列 先 端 か ら の オフ セッ ト 
word length 文字 列 の バイ ト 数 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 

move.w 者 ength、-(sp) 

move.| #offset, -(sp) 

Dea strPtr 

SXCALL $AI9I 

lea 10(sp), sp 





吊 A195 GMDrawStrZ 





カレ ント グラ フ ポ ー ト の ペン 位置 か ら 、 strZPtr で 指 
定 き れ た ASCIIZ 型 の 文字 列 を ,。 フォント カイ ンド , フ 
ォ ン ト フ ェ イ ス ,、 フォ ント モー ド , フォ ント サイ ズ , 
フォ アグ ラウ ンド カラ ー, バッ ク グ ラウ ンド カラ ー に 


358 





し た が っ て 描画 する 。 
スク リプ ト に 記録 する 。 疑似 ポイ ンタ も 可 。 再 配置 
が 発 二 する 。 


引数 
long strZPtr ASCIIZ 型 の 文字 列 へ の ポイ ンタ 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea strZPtr 
SXCALL $AI92 
addq.| #4, sp 





吊 A194 GMCharWidth 
ch で 指定 し た キャ ラク タ の 横幅 を ,. カレ ント グラ フ 
ポー トレ コー ド 内 の フォ ント に し た が っ て 求め る 。 
再 配置 が 発生 する 。 





引数 
word 。 ch キャ ラク タ 
返り 値 
DO.L 結果 
上 位 ワ ー ド : イタ リッ ク width 
下位 ワー ド : width 
また は リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.w #ch, -(sp) 
SXCALL $AI94 
adda.| #2, sp 





お A195 GMStrLWidth 





strLPtr で 指定 し た 文字 列 の 横幅 を , カ レン トグラフ 
ポー トレ ュ コー ド 内 の フォ ント に し た が っ て 求め る 。 
疑似 ポイ ンタ も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 


long strLPtr LASCII 型 の 文字 列 へ の ポイ ンタ 


返り 値 
DO.L 結果 
上 位 ワ ー ド : イタ リッ ク width 
下位 ワー ド : width 
また は リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea strLPtr 
SXCALL $AI95 
addq.| #4, sp 





お A196 _GMStrWidth 





strPtr で 指定 し た 文字 列 の offset バ イト 目 か ら 
length バ イト の 文字 列 の 横幅 を ,. カレ ント グラ フ ボ ー 
トレ コー ド 内 の フォ ント に し た が っ て 求め る 。 

疑似 ポ イン タ も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 


引数 
long strPtr 、 文字 列 へ の ポイ ンタ 
long offset 文字 列 先端 か ら の オフ セッ ト 
word length 文字 列 の バイ ト 数 
返り 値 
DO.L 結果 
上 位 ワ ー ド : イタ リッ ク width 
下位 ワー ド : width 
また は リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.w 者 ength, -(sp) 
move.| #offset, -(sp) 
Dea strPtr 
SXCALL $AI96 
lea 10(sp), sp 





お A197 GMStrLength 


カレ ント グラ フ ボ ポー トレ コー ド 内 の フォ ント に し た 
が っ た 場合 , strPtr の 示す 文字 列 の offset バ イト 目 か ら 
何 バ イト を, width ド ッ ト の 中 で 表示 で きる か を 求め 
る 。 文字 列 の 中 に コン トロ ー ル コー ド が あっ た 場合 , 
その 前 の 文字 まで の バイ ト 数 を 返す 。 

疑似 ポ イン タ も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long strPtr 文字 列 へ の ポイ ンタ 
long offset 文字 列 先端 か ら の オフ セッ ト 
word width ドッ ト 数 
返り 値 
DO.L 文字 列 の バイ ト 数 
コー ル 
move.w #width, -(sp) 
move.| #offset, -(sp) 
pea strPtr 
SXCALL $AI97 
lea 10(sp), sp 





吊 A198 GMFontlnfo 

1 文字 の 全角 文字 の 幅 と 高 さ の 最大 値 と 。 カレ ント 
グラ フ ボ ポー トレ ュ コー ド 内 の 情報 に し た が っ て 求め る 。 
イタ リッ ク width は 返ら な い 。 








グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 


再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L 結果 
上 位 ワ ー ド : width 
下位 ワー ド : height 


お A199 GMOpencript 


カレ ント グラ フ ボ ー ト に 対し て 行わ れる 描画 の スク 
リプ ト へ の 記録 を 開始 する (た だ し ,「 ス クリ プ ト に 記 
録 き れる 」 と 記さ れ た 描画 に か ぎる )。rgnHd] で 指定 し 
た リー ジョ ン が スク リプ ト の 外形 とし なり,、 この リー ジ 
ョ ン の バウ ンド レク タン グル が スク リプ ト の 大 き さ と 
な る 。 

ドロ ー レ ベル が 一 1] され る 。 疑似 ハン ドル も 可 。 再 
配置 が 発生 する 。 








引数 
long rgnHdI リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
ル 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea rgnHdl 
SXCALL $ AI99 
addq.| #,sp 





員 A19A GMCloseScrint 


カレ ント グラ フ ポ ー ト に つい て 行わ れ て いた だ ス クリ 
プ ト の 記録 を 終了 し 、 記録 の 内 容 を scriptHd1 で 指定 し 
た スク リプ トレ ュー ド に 返す 。scriptHd1 と し て 0 を 指 
定 し た 場合 、 グ ラフ ィ ッ クマ ネー ジャ が プ ブロック を 確 
保 し 、 ハ ンド ル を 返す 。 

ドロ ー レ ベル が 1 され る 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long scriptHdI 





記録 され た 結果 を 返す スク リプ 
トレ コー ド へ の ハン ドル 
返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

A0.L スク リプ トレ コー ド の ハン ドル が 返る 

コー ル 


Dea ScriptHdI 
SXCALL $AI9A 
addq.| #, sp 
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お A19B _GMDisposecript 


scriptHdl で 指定 し た スク リプ トレ ュー ド を 廃棄 す 
る 。 
引数 
_long scriptHdl 





スク リプ トレ コー ド へ の ハン ド 


ル 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea scriptHdl 
SXCALL $AI9B 
addq.| #4, sp 





吊 A19C GMDrawScript 


scriptHd1 で 指定 し た スク リプ ト を , カ レン トグラフ 
ポー ト に 描画 す る 。 ス クリ プ ト の 外形 を 示す リー ジョ 
ン の バウ ンド レク タン グル の 大 きき が rectPtr で 指定 
し た レク タン グル と 等 し く な る よう に 拡大 縮小 を 行う 。 
rectPtr は 疑似 ポイ ンタ も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long scriptHdl 





スク リプ トレ コー ド へ の ハン ド 


ル 
long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
ジ 多 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea rectPtr 
pea scriptHdl 
SXCALL $AI9C 
addq.| #8,sp 





SA19D_ GMOGet ら cript 


scriptHd1 で 指定 し た スク リプ トレ ュ コード 内 部 の ス 
クリ プ ト デ ー タ の , 先頭 か ら offset バ イト 日 か ら , 次 の 
コマ ンド の 位置 を 返す 。offset と し て 0 を 指定 し た 場 
合 , 最初 の コマ ンド を 返す 。 
引数 
long scriptHdl 





スク リプ トレ コー ド へ の ハン ド 


ル 
long offset オフ セッ ト 位 置 
返り 値 
DO.L 次 の コマ ンド の オフ セッ ト 


AO0.L 次 の コマ ンド へ の ポイ ンタ 
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コー ル 
move.| #offset, -(sp) 
Dea scriptHdl 
SXCALL $AI9D 
addq.| #8, sp 

お A19E の 





カレ ント グラ フ ポ ー ト 用 の 内 部 ワー ク を 作成 する 。 
引数 

な し 

返り 値 

D0.L リザ ルト コー ド 

AO.L 内 部 ワー ク へ の ハン ドル 


お A19F @ 


rgnHdl で 指定 し た リー ジョ ン を 渡し て , ワー ク を 用 
いて 内 部 処理 を 行う 。 








引数 

long rgnHdl リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
ル 

返り 値 


DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ドル が 返る 
コー ル 








pea rgnHdl 
SXCALL $AI9F 
addq.| #4, sp 
お A1A0 @ 
内 部 ワー ク を 廃棄 する 。 
引数 
long workHdl 内 部 ワー ク へ の ハン ドル 
返り 値 


DO0.L リザ ルト コー ド 
AO0.L 内 部 ワー ク へ の ハン ドル が 返る 


コー ル 
pea workHdl 
SXCALL $AIA0 
addq.| #4, sp 





お A1A1 GMShadowStrZ 


カレ ント グラ フ ボ ポー ト の pt で 指定 され た ポイ ント か 
ら , strZPtr で 指定 し た ASCIIZ 型 の 文字 列 を 影 付 き で 
表示 する 。 背景 は バッ ク グ ラウ ンド カラ ー, 文字 は 黒 , 
影 は 白 に 固定 。 こ の 結果 , ペン 位置 は 最後 の 文字 の 次 
の 位置 に 移動 する 。 





疑 島 ポ イン タ も 可 。 


引数 
long strZPtr ASCIIZ 型 の 文字 列 へ の ポイ ンタ 
long pt 描画 する ポイ ント 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー 沙 
move.| #pt, -(sp) 
Dea strZPtr 
SXCALL $AIAI 
addq.| #8, sp 





お A1AE_ GMShadowHeot 


カレ ント グラ フ ポ ー ト に rectPtr で 指定 さき れる レク 
タン グル の 枠 を , 影 付き で 描画 する 。 上辺 と 左辺 は 黒 、 
右辺 と 下辺 は 薄 灰 色 に 影 が 臼 く 描画 きれ , 内 部 は バッ 
ク グ ラウ ンド カラ ー で 塗り 潰さ れる 。 

疑似 ポイ ンタ も 可 。 





引数 
long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
ンタ 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea rectPtr 
SXCALL $ AIA2 
addq.| #, sp 





お A1A3 GMInvertHeot 


カレ ント グラ フ ボ ポー ト に rectPtr で 指定 され る レク 
タン グル の 枠 を , linePat で 示さ れ た ライ ンス タイ ル で 
描画 モー ド xor で 描画 する 。 ク タク リッピング は ビッ トマ 
ッ プ レク タン グル の み で 行わ れる 。 

疑似 ポイ ンタ も 可 。 





引数 
long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
ンタ 
word linePat ライ ンス タイ ル 
返り 値 
DO リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.w 者 inePat, -(sp) 
pea rectPtr 
SXCALL $ AIA3 
adda.| #6, sp 











グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 





員 A1A5 GMInvertBits 


カレ ント グラ フ ポ ー ト の pt で 指定 し た 位置 に , 
bitimgPtr で 指定 され た ビッ トイ メー ジ を 描画 モー ド 
xor で 描画 する 。 ク リッ ピン グ は ビッ トマ ッ プ レク タ 
ング ル の みろ で 行わ れる 。 

疑似 ポイ ンタ も 可 。 





引数 
long pt 描画 する ボイン ト 
long bitimgPtr ピッ トイ メー ジ へ の ポイ ンタ 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea bitimgPtr 
move.| #pt, -(sp) 
SXCALL $AIA5 
adda.| #8, sp 





お A1A6 GMMapPFt 


srcRectPtr で 示し た レク タン グル 中 の pt の 位置 に 相 
当 す る , destRectPtr で 示さ れる レク タン グル ん 中 で の 
ポイ ント を 返す 。 srcRectPtr, destRectPtr の どちら か 
一 方 で も スル レク タン グル で あっ た 場合 、 結 果 は (0 





0) と な る 。 
すべ て の ポイ ンタ は 、 疑似 ポ イン タ も 可 。 
引数 
long pt オリ ジ ナ ル の ポイ ント 
long srcRectPtr pt を 含む レク タン グル レコ ー ド 
へ の ボイン タ 
long destRectPtr 写像 先 の レク タン グル レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 
返り 値 
DO.L 結果 を 示す ポイ ント 
コー ル 
pea destRectPtr 
Dea srcRectPtr 
move.| #pt, -(sp) 
SXCALL $AIA6 
lea 12(sp), sp 





お A1A7 GMMapHect 


srcRectPtr で 示し た レク タン グル 中 の rectPtr に 相 
当 す る 、destRectPtr で 示 る れる レク タン グル 中 で の 
レク タン グル を 返す 。 結果 は , 引数 と し て 渡し た 
rectPtr で 指定 され た レコ ー ド の 中 に 返る 。 
srcRectPtr、 destRectPtr の どちら か 一 方 で も スル レン 
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クタ ング ル で あっ た 場合 , 結果 は スル レク タン グル と 
な る 。 

すべ て の ポイ ンタ は , 疑似 ポイ ンタ も 可 。 
引数 


long rectPtr オリ ジ ナ ル の レク タン グル 
long srcRectPtr rectPtr を 含む レク タン グル レコ 
ー ド へ の ポイ ンタ 
long destRectPtr 写像 先 の レク タン グル レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 
返り 値 
DO.L 0 
A0.L rectPtr 
コー ル 
pea destRectPtr 
pea srcRectPtr 
pea rectPtr 
SXCALL $ AIA7 
lea 12(sp), sp 





呈 A1A9 GMMapHgn 





srcRectPtr で 示し た レク タン グル 中 の rgnHdl に 相 
当 す る , destRectPtr で 示さ れる レク タン グル 中 で の 
リー ジョ ン を 返す 。 結果 は , 引数 と し て 渡し た rgnHdl 
で 指定 され た レコ ュー ド の 中 に 返る 。srcRectPtr, des- 
tRectPtr の どちら か 一 方 で も ヌス ルレ クタ ング ル で あ 
っ た 場合 , 結果 は スル レク タン グル と な る 。 

すべ て の ボイン タ は 、 疑似 ポイ ンタ も 可 。 再 配置 が 
発生 する 。 
引数 
long rgnHdI オリ ジ ナ ル の リー ジョ ン 
long srcRectPtr rectPtr を 含む レク タン グル レコ 

ー ド へ の ポイ ンタ 
long destRectPtr 写像 先 の レク タン グル レコ ー ド 


へ の ポイ ンタ 
返り 値 
DO.L 0 
A0.L rgnHdI 
コー ル 
pea destRectPtr 
pea srcRectPtr 
pea rgnHdIl 
SXCALL $AIA9 
lea 12(sp), sp 





お A1AA _GMSoalePt 


srcRectPtr で 示 る れる レク タン グル が , des- 
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tRectPtr で 示 る れる 大 きき る ま て 拡大 / 縮 小さ れ た 場合 
srcRectPtr 中 に ある pt で 指定 され た ポイ ント が 移動 す 
る 位置 を 返す 。 srcRectPtr, destRectPtr の どちら か 一 
方 で も ヌル レク タン グル で あっ た 場合 , 結果 は (0,0) と 
な る 。 

すべ で て の ポイ ンタ は , 疑似 ボイン タ も 可 。 
引数 


long pt オリ ジ ナ ル の ポイ ント 
long srcRectPtr 元 の レク タン グル レコ ー ド へ の 
ボ ポイ ンタ 
long destRectPtr 変換 後 の レ クタ ング ルレ コー ド 
へ の ポイ ンタ 
返り 値 
DO.L 変換 後 の ポ イン ト 
コー ル 
pea destRectPtr 
pea srcRectPtr 
move.| #pt, -(sp) 
SXCALL $AIAA 
lea 12(sp), sp 





お A1AB _GMInitPalet 


SRAM に 収め られ て いる テキ スト パレ ッ ト デ ー タ 
を パレ ッ ト に 設定 する 。 

SRAM に 格納 され て いる の は パレ ッ ト 1 一 3、8 
ー11。 

















パレ ッ ト 番 号 色 
0 透明 
| 明る い グ レー 
2 暗い グレ ー 
3 時 
4 黄色 
5 赤 
6 緑 
7 青 
8 自 
9 明る い グ レー 
10 暗 い グレ ー 
中 黒 
12 黄色 
13 赤 
14 緑 
15 青 








引数 
な し 
返り 値 
な し 


お A1AC @ 


stPal か ら edPal の 複数 の テキ スト パレ ッ ト に 、, stCol 
か ら edCol で 示さ れる グラ デー ショ ン 男 囲 で カラ ー ュ 
ー ド を 設定 する 。 
引数 


word stPal 








スタ ー ト パレ ッ ト 番 号 
エン ド パ レ ッ ト 番 号 
スタ ー ト カラ ー コ ー ド (65536 色 ) 
エン ドカ ラー コー ド (65536 色 ) 


word edPal 
word stCol 
word edCol 


返り 値 

DO.L =0 正常 終了 
= ニー エラ ー 

コー ル 
move.w #edCol, -(sp) 
move.w #StCol, -(sp) 
move.w #edPal, -(sp) 
move.w #StPal, -(sp) 
SXCALL $AIAC 
addq」| #8, sp 





お A1AD _GMDrawG16 


グラ フィ ッ ク タ イプ の カレ ント グラ フ ポ ー ト の pt の 
位置 か ら , g16ImgPtr で 指定 され だ た G16 イ メー ジ を 
画す る 。 

疑似 ポイ ンタ も 可 。 








引数 
long gl6ImgPtr  GI6 イ メー ジレ コー ド へ の ポイ 
ンタ 
long Pt 描画 する ポイ ント 
返り 値 
な し 
コー ル 
move.| #pt, -(sp) 
pea gl6lImgPtr 
SXCALL $AIAD 
addq.| #8.sp 
お A1AE @ 





mode1 の 場合 、COPY イ ンジ ケー タ を mode2 の 場 
合 、 MOVE イ ンジ ケー タ を , pt で 示し た 位置 に 描画 
し , そこ に あっ た 画像 を 内 部 バッ ファ に 格納 する 。 





グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 


mode 三 0 の 場合 , 内 部 バッ ファ に 格納 し た 画像 を 元 

















の 場所 に 戻す 。 
引数 
word mode 動作 モー ド 
0 | 復帰 
1 | COPY 
2 | MOVE 
long pt 描画 する ポイ ント 
(mode= 0 の 場合 不要 ) 
返り 値 
な し 
コー ル 
move.| #pt, -(sp) 
move.w #mode, -(sp) 
SXCALL $AIAE 
addaq.| #6, sp 





お AI1AF _GMGetPixgl 


bitmapPtr で 指定 され た ビッ トマ ッ プ の 中 の pt の 位 
置 の 色 を 返す 。pt が bitmaprect の 外 な ら 0 が 返る 。 テ 
キス ト タ イ プ の ビッ トマ ッ プ の 場合 、 ビット マ ッ プ レ 
コード 内 の accesspage が 参照 され る 。 

疑似 ポイ ンタ も 可 。 
引数 
long bitmapPtr 





ビッ トマ ッ プ レコ ー ド へ の ポイ 
ンダ 


long の! 色 を 読み 出す ポイ ント 
返り 値 
DO0.W カラ テー コー ド 
コー ル 
move.| #pt, -(sp) 
Pea bitmapPtr 
SXCALL $AIAF 
addq.| #8, sp 





吊 A1B1 GMCalcMasK 


srcImgPtr で 指定 し た ビッ トイ メー どか ら , その マ 
スク の ビッ トイ メー ジ を 作成 し destImgPtr で 指定 し 
た ビッ トイ メー ジレ コー ド に 返す 。 srclmgBytes と 
destImgBytes は 偶数 で な けれ ば な ら な い 。 srclImgPtr 
と destImgPtr は 同じ アデ ドレ ス を 指定 し て は いけ な い 。 

すべ て の ポイ ンタ は , 疑似 ポイ ンタ も 可 。 
引数 


long srclmgPtr 





変換 元 の ビッ トイ メー ジ へ の ポ 
イン タ 
long destImgPtr 変換 後 の ビ ッ ト イ メー ジ へ の ポ 
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イン タ 
word srcLineBytes 変換 元 の ビッ トイ メー ジ の 横 の 
バイ ト 数 
word destLineBytes 変 換 後 の ビッ トイ メー ジ の 横 の 
バイ ト 数 
ビッ トイ メー ジ の x 方 向 の サイ 
ズ 
ビッ トイ メー ジ の 方 向 の サイ 
ズ 


word width 


word height 


返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

AO.L 変換 後 の ビ ッ ト イ メー ジ へ の ボイン タ が 返る 
コー ル 


move.W #height, - (sp) 
move.w #width, -(sp) 

move.w #destLineBytes, - (sp) 
move.w #SrcLineBytes, -(sp) 
pea destlImgPtr 

pea srclmgPtr 

SXCALL $AIBI 

lea 16 (sp), sp 





お AIB2 GMCalcFrame 


srclmgPtr で 指定 し た ビッ トイ メー ジ か ら , その 枠 
の ビッ トイ メー ジ を 作成 し , destlmgPtr で 指定 し た ビ 
ッ ト イ メー ジレ コー ド に 返す 。 srcImgBytes と destIm- 
gBytes は 偶数 で な けれ ば な ら な い 。 srclmgPtr と des- 
tmgPtr は 同じ アド レス を 指定 し て は いけ な い 。 

すべ て の ポイ ンタ は , 疑似 ポ イン タ も 可 。 
引数 





long srclImgPtr 変換 元 の ビッ トイ メー ジ へ の ポ 
イイ 2 多 

long destImgPtr 変換 後 の ビ ッ ト イ メー ジ へ の ポ 
イン タ 

word srcLineBytes 変換 元 の ビッ トイ メー ジ の 横 の 
バイ ト 数 

word destLineBytes 変換 後 の ビ ッ ト イ メー ジ の 横 の 
バイ ト 数 

word width ピッ トイ メー ジ の x 方 向 の サイ 
ズ 

word height ピッ トイ メー ジ の )y 方 向 の サイ 
ズ 

返り 値 


DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L 変換 後 の ビ ッ ト イ メー ジ へ の ポイ ンタ が 返る 
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コー ル 
move.w #height, -(sp) 
move.w #width, -(sp) 
move.w #destLineBytes, -(sp) 
move.w #srcLineBytes, -(sp) 
pea destlImgPtr 
pea srclImgPtr 
SXCALL $AIB2 
lea 16(sp), sp 





お A1B3 SXLOngMul 
num1 と num2 の 符号 付 ロ ング ワー ド 整 数 どう し の 
積 (64 ビ ッ ト ) を bufPtr で 指定 し た バッ ファ に 返す 。 
疑似 ポイ ンタ も 可 。 





引数 

long bufPtr 結果 が 返る パッ ファ (8 バイト) 
へ の ポイ ンタ 

long numl 符号 付 ロ ング ワー ド 整 数 

long num2 符号 付 ロ ング ワー ド 整 数 

返り 値 


A0.L 結果 が 返る バッ ファ へ の ポイ ンタ か 返る 
コー ル 


move.| #num2, -(sp) 
move.| #numl, -(sp) 
pea bufPtr 
SXCALL $AIB3 

lea 12(sp), sp 





員 A1B4 SXFixHOund 


fixNum で 指定 し た 固定 小数 点数 の 小数 部 を 四 捨 也 
入 し て 整数 に 変換 する 。 








引数 
long fixNum 固定 小数 点数 
返り 値 
DO.W 整数 
コー ル 
move.| 胡 ixNum, - (sp) 
SXCALL $AIB4 
adddq.| #, sp 





お AIB6 SXFixMul 


fixNum1 と fixNum2 の 2 つの 固定 小数 点数 の 積 を 





返す 。 
引数 
long fixNuml 固定 小数 点数 | 
long fixNum2 固定 小数 点数 2 


返り 値 

DO.L 積 の 固定 小数 点数 
=$7FFFFFFF オー バー フロ ー 
テ $80000000 アン ダー フロ ー 














コー ル 
move.| 謝 ixNum2, -(sp) 
move.| 謝 ixNuml, -(sp) 
SXCALL $AIB6 
addq.| #8, sp 





員 A1B7 SXFixDiv 





numl テ num2 を 計算 し , 商 を 固定 小数 点数 で 返す 。 
引数 
word 。 numl 符号 付 ワ ー ド 整数 値 | 
word num2 符号 付 ワ ー ド 整数 値 2 
返り 値 
DO.L 商 の 固定 小数 点数 
= テ $7FFFFFFF ゼロ で 除算 を 行っ た 


コー ル 
move.w #num2. -(sp) 
move.w #numl, -(sp) 
SXCALL $AIB7 
adda.| #4, sp 


グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 


16(A0) -L 16 ド ッ ト |/4 角 ASCIl 
20(A0) .L 16 ド ッ ト 1/4 衣 ASCI 
24(A0) .L 16 ド ッ ト |I/4 衣 ASCII 
28(A0) .L 16 ド ッ ト 全 角 非 漢字 
32(A0) .L 16 ド ッ ト 全 角 第 | 水準 
36(A0) .L 16 ド ッ ト 全 角 第 2 水準 
40(A0).L 16 ド ッ ト 全 角 外 字 
44(A0) .L 16 ド ッ ト 全 角 特 殊 
48(A0) .L 24 ドット 半角 ASCII 
52(A0) .L 24 ドット 半角 外字 
56(A0) .L 24 ドット 1I/4 角 ASCII 
60(A0) .L 24 ドット 1/4 角 ASCII 
64(A0) .L 24 ドット |/4 衣 ASCII 
68(A0) .L 24 ドッ ト 全 角 非 漢字 
72(A0) .L 24 ドッ ト 全 角 第 | 水準 
76(A0) .L 24 ドッ ト 全 角 第 2 水準 
80(A0) .L 24 ドット 全角 外字 
84(A0) .L 24 ドット 全角 特殊 








呈 A1BB GMGetFontTable 





フォ ント の 格納 され て いる アド レス の テー ブル を 返 
する 
引数 
な し 
返り 値 
D0.L 0 
A0.L フォ ント テー ブル の アド レス 
(A0) 12 ド ッ ト 半 衣 ASCII 
4(A0).L 12 ドッ ト 全 角 特 殊 
8(A0).L 16 ドット 半角 ASCII 
12(A0).L 16 ド ッ ト 半 角 文 字 





お AI1BA _ GMStr 選 Width 

strZPtr で 指定 し た 文字 列 の 横幅 を . カレ ント グラ フ 

ポー トレ コー ド 内 の フォ ント に し た が っ て 求め る 。 
疑似 ポイ ンタ も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 

引数 

long strZPtr 





ASCIIZ 型 の 文字 列 へ の ポイ ンタ 


返り 値 
DO.L 結果 
上 位 ワ ー ド : イタ リッ ク width 
下位 ワー ド : width 
また は リザ ルト コー ド 
コー ル 
Dea strZPtr 
SXCALL $AIBA 
addq.| #4, sp 
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お A1F8 WMInit 


ウィ ンド ウマ ネー ジャ を 初期 化す る 。 メ モリ マネ ー 
ジャ , イベ ント マネ ー ジ ャ が 初期 化 き され, リソース フ 
ァイル SYSTEM.LB が オー プン され て いる 必要 が あ 
る 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
お A1F9 WMOpen 


新しい ウィ ンド ウ を 開く 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
long boundRectPtr レク タン グル レコ ー ド の アド レ 











ス 

long titleLStrPtr LASCII 型 の 文字 列 の アド レス 

word visible 可視 フラ グ 

word  wDeflD リソー ス WDEF の IDXI6+ オ プ 
ショ ン 







bit0 | スク ロー ル バ ー 
bitl | クリ ッ プ 

bit2 | ドラ イブ 表示 
bit3 | サイ ズ ボ タ ン 
long behindWinPtr ウィ ンド ウレ コー ド へ の ボイン 





タ 
word  cBox クロ ー ズ ボタ ン フ ラグ 
long taskID タス ク ID 番 号 
で winPtr 


新しく 作成 する ウィ ンド ウ の ウィ ンド ウレ コー ド が 
収め られ る アド レス を 示す 。 0 を 指定 する と 、 ウィン 
ドウ マネ ー ジ ャ が ヒー プ 上 に 作成 する 。 

信 titleLStrPtr 

ウィ ンド ウタ イト ル を 示す LASCII 型 の 文字 列 の ア 
ドレ ス 。 
人 @visible 

ー 1 を 指定 する と ウィ ンド ウ は 可視 と な り , 0 を 指定 
する と 不可 視 と な る 。 
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@behindWinPtr 

作成 する ウィ ンド ウ の 上 に な る ウィ ンド ウ の レ ュ コー 
ド の アド レス を 指定 する 。 一 1 を 指定 する と も っ と ち 
手前 に 、 0 を 指定 する と も っ と も 興 に 置か れる 。 
借 cBox 

ー 1 を 指定 する と, クロ ー ズ ボタ ン を 描画 する 。 0 
の 場合 は 描画 し な い 。 
返り 値 

DO0.L リザ ルト コー ド 
A0.L ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 


コー ル 
move.| 者 askID, -(sp) 
move.w #cBox, -(sp) 
pea behindWinPtr 
move.w #wDeflD, -(sp) 
move.w #visible, - (sp) 
pea titleLStrPtr 
pea boundRectPtr 
pea winPtr 
SXCALL $AIlF9 
lea 26(sp), sp 





お A1FA WMRHefer 


リッ ー ス タイ プ WIND, IDwindowID と し て 定義 き 
れ て いる ウィ ンド ウ テ ン プレ ー ト の 内 容 に し た が っ て 
新しい ウィ ンド ウ を 開 〈。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 


word windowID 





リソー ス WIND の ID 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
long behindWinPtr ウィ ンド ウレ コー ド へ の ボイン 
ピス 

但 winPtr 

新しく 作成 する ウィ ンド ウ の ウィ ンド ウレ コー ド が 
収め られ る アド レス を 示す 。 0 を 指定 する と , ウィ ン 
ドウ マ ャ ネー ジャ が ヒー プ 上 に 作成 する 。 
代 behindWinPtr 

この ウィ ンド ウツ の 上 に な る ウィ ンド ウ の レコ ー ド の 
アド レス を 指定 す る 。 一 1 を 指定 する と も っ と も 手前 
に , 0 を 指定 する と も っ と も 奥 に 置か れる 。 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 


A0.L ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 


コー ル 
Dea behindWinPtr 
Dea winPtr 
move.w #windowlD, - (sp) 
SXCALL $AIFA 
lea 10(sp), sp 





お A1FB WMOlose 





winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ を 閉じ , ウィ ンド ウリ 
スト か ら 削 除 する 。 

ウィ ンド ウレ コー ド を ヒー プ 上 以外 に 作成 し て いた 
場合 に 使用 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 


引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea winPtr 
SXCALL $AIFB 
addq.| #4, sp 





お A1FC WMDispose 


winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ を 閉じ . ウィ ンド ウリ 
スト か ら 削 除 し た 後 ,. ウィ ンド ウレ ュー ド と し て 確保 
きれ て いた ブロ ッ ク を 破棄 する 。 

ウィ ンド ウレ ュー ド を ヒー プ 上 に 作成 し て いた 場合 
に 使用 する 。 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea winPtr 
SXCALL $AIFC 
adda.| #4, sp 





お AI1FD WMFind 

pt で 指定 し た ポイ ント が , ど の ウィ ンド ウ の , どの 部 
分 に あたる か を 調べ で, 該当 する ウィ ンド ウ の レ ュ コード 
の アド レス と パー トコ ー ド を 返す 。 
引数 
long pt ポイ ント (グロ ー バ ル 座 標 ) 








ウィ ンド ウマ ネー ジャ 











返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド / パ ー ト コー ド 
パー トコ ー ド 
0 | ウィ ンド ゥ の 外 
1 | シス テム 予約 
2 | シス テム 予約 
さす | ウィ シン ドウ コシ テン ツ 
4 “ラッ グリ ー ジ ョ ン 
5 | シス テム 予約 
6 | サイ ズ ボ タ ン 
7 ボタ ン 
8 | ズー ム ボ ックス (ズー ムイ ン ) 
9 | ズー ム ボ ックス (ズー ム ア ウ ト ) 
I0 | シス テム 予約 
日 | シス テム 予約 
12 | シス テム 予約 
13 | 矢印 
14 | クリ ッ プ (on) 


I5 | クリ ッ プ (off) 
I6 | ドラ イブ / コ ント ロー ル ボ タン (時 計 ) 














A0.L ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 


コー ル 
move.| #pt, -(sp) 
SXCALL $AIFD 
addq.| #4, sp 





お SA1FE WMSelect 





winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ を アク ティ ブ に する 。 
再 配置 が 発生 する 。 








引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea winPtr 
SXCALL $AIFE 
addaq.| #4, sp 
お A1FF 
winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ を , 画面 の も っ と も 手 
前 に 配置 する 。 
再 配 置 が 発生 する 。 
引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
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返り 値 

D0.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
pea winPtr 
SXCALL $AIFF 
addq.| #4, sp 





呈 AP0OU WMOCarry 


winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ を 、behindWinPtr で 
指定 し た ウィ ンド ウ の 後ろ に 配置 す る 。behin- 
dWinPtr と し て 一 1 を 指定 する と も っ と も 手前 に , 0 
を 指定 する と も っ と 5 奥 に 置か れる 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
long behindWinPtr ウィ ンド ウレ コー ド へ の ポイ ン 
タ 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
Pea behindWinPtr 
pea winPtr 
SXCALL $A200 
addq.| #8, sp 





員 AP01 WMBhine 

winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ の アク ティ プ ブ / イ ン ア 
クティ ブ の 設定 を 行う 。 複数 の ウィ ンド ウ を アク ティ 
プ に し て は な ら な い 。 

value と し て パー トコ ー ド を 指定 し た 場合 は , 対応 
する パー ト が 反転 表示 され る 。 反 転 を 元 に 戻す 場合 は , 
再度 この コー ル で 反転 きせ る か ,、 ウィ ンド ウ 自 体 を イ 
ン ア クティ ブ に する 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 


long winPtr 





ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 


word value 設定 値 
0 ウイ ジ ド ウ を リシア デ ク デ 
ィ プ に する 
ー!| ウィ ンド ウ を アク ティ ブ 
に する 
other パー トコ ー ド 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.w #value, -(sp) 
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Dea winPtr 
SXCALL $A20I 
adda.| #6, sp 








お A205 WMMove 


winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ を , pt で 指定 する 位 軒 
に 移動 する 。 その 際 , active が 一 1 な ら , ウィ ンド ウ を 
アク ティ ブ に し て か ら 移 動き せる 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long winPtr ウィ ジ ド ウレ ビレ ヨード の アド レス 
long pt ウィ ンド ウ の 位置 を 示す ポイ ン 


ト ( グ ロー バル 座標 ) 


word active アデ ャ ママ マグ 


返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
move.w # ね ctive, - (sp) 
move.| #pt, -(sp) 
pea winPtr 
SXCALL $A202 
lea 10(sp),sp 





中 AP03 WMSize 


winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ の サイ ズ を , sizePt で 
示す x,y 方 向 の サイ ズ に 変更 する 。fUpdate に 一 1 を 
指定 する と , アッ プ デ ー ト イベ ント が 発生 する 。 0 の 
場合 アッ プ デ ー ト イベ ント は 発生 し な い 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 


long winPtr 





ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 


long sizePt サイ ズ を 示す ポイ ント 
word fUpdate アッ プ デ ー ト フラ グ 
返り 値 
DO0L。 り ザ 少 トヨ コード 
コー ル 

move.w 衣 Update, - (sp) 

move.| # お izePt, - (sp) 

De3 winPtr 

SXCALL $A203 

lea 10(sp), sp 





お AP04 WMGrOw 

マウ ス の 左 ボ タン が 押 き れ て いる 間 ,. マウ ス の 動き 
に サイ ズ を あわ せ て winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ の 
輪郭 を 描画 する 。 左 ボタ ン が 離さ れ た 時 点 で , 決定 し 
た サイ ズ を 返す 。 結 果 的 に サイ ズ に 変更 が な か っ た 場 
合 は 0 が 返る 。 





引数 

long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 

long pt アニ メー ショ ン 開 始 ポ イン ト 
(グロ ー バ ル 座 標 ) 

long rectPtr サイ スズ 制限 を 示す ナレ クタ ング ル 
レコ ー ド へ の ボイン タ 

@pt 


通常 , マウ ス が 押さ れ た 座標 、 つ まり サイ ズ ボ タ ン 
内 の ポイ ント を 指定 する 。 
人 @rectPtr 

この レク タン グル レコ ー ド は , ウィ ンド ウ の サイ ズ 
の 下限 / 上 限 を 意味 す る 。 疑似 ポ イン タ も 可 。 そ の 内 容 
は 次 の と お り 。 








X1 





rectPtr: 
ーー de.w xU,y0 
dc.W Xl,y1 





DO.L サイ ズ を 示す ポイ ント 


/ リ ザル トコ ー ド 

コー ル 
pea rectPtr 
move.| #pt, -(sp) 
Dea winPtr 
SXCALL $A204 
lea 10(sp), sp 





お A205 WMDra 














マウ ス の 左 ボ タン が 押さ きれ て いる 間 、 マウ ス の 動き 
に あわ せ て winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ の 輪郭 を 移 
動き せる 。 左 ボタ ン が 離さ れ た 時 点 で , 実際 に ウィ ン 
ドウ を 移動 きせ て 終了 する 。 


再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 


long pt アニ メー ショ ン 開 始 ポ イン ト 


ウィ ンド ウマ ネー ジャ 


(グロ ー バ ル 座 標 ) 
移動 制限 を 示す ナレ クタ ング ルレ 
コー ド へ の ボイン タ 


long rectPtr 


人 @pt 

マウ ス が 押さ れ た 座標 、 つ まり ドラ ッ グ リー ジョ ン 
内 の ポイ ント を 指定 する 。 
偽 rectPtr 

この レク タン グル レコ ー ド は , ウィ ンド ウ の 移動 可 
な 領域 を 意味 する (グロ ー バ ル 座 標 )。 疑 似 ボ イン タ 


も 可 。 

返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
pea rectPtr 
move.| #pt, -(sp) 
Dea winPtr 
SXCALL $ AZ205 
lea 10(sp), sp 





呈 AmOB WMZoom 


winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ を , partCode に し た が 
っ て ズー ムイ ン / ア ウト する 。partCode は ズー ム ボ ッ 
クス 関係 (8 7 ) の み 有 効 。 

active と し て 一 1 を 指定 する と , ウィ ンド ウ を アク 
ティ ブ に し て か ら ズ ー ム イン / ア ウト を 行う 。 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 


パー トコ ー ド 
アクティブ ジ ラグ 


word partCode 
word active 


返り 値 

DO0.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
move.w #ctive, -(sp) 
move.w #partCode, -(sp) 
De3 winPtr 
SXCALL $A206 
addq.| #85, sp 





AP07 WMShow 
winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ を 可視 に する 。 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 


返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
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コー ル 
pea winPtr 
SXCALL $A207 
addaq.| #4, sp 





お A20B WMHide 


winPtr で 指定 し た ウィ ンド ツウ を 不可 視 に する 。 
再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea winPtr 
SXCALL $A208 
addq.| #4, sp 





AP09 WMShowHide 

winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ を 、vFlag が 0 の と き 
不可 視 に , 一 1 の と き 可 視 に する 。 

再 配 置 が 発生 する 。 





引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
word vFlag 可視 フラ グ 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.W #Flag, -(sp) 
Pea winPtr 
SXCALL $A209 
addq.| #6, sp 





お AP0OA WMCheckBOx 


winPtr で 指定 きれ た ウィ ンド ウツ 内 の , partCode で 指 
定 さ れ た ウィ ンド ウ ア イ テ ム に つい て ,。 マウ ス の 左 ボ 
タン が 離さ れる まで 待ち , 離さ れ た ポイ ント が 指定 し 
た ウィ ンド ウ ア イ テ ム 内 で ある か どう か を 調べ る 。 マ 
ウス ポイ ンタ が ウィ ンド ウ ア イ テ ム 上 に ある 間 は 反転 
表示 する 。 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
long pt マウ ス の クリ ッ ク 座 標 


(グロ ー バ ル 座 標 ) 


word partCode 9 王 尼 所 一 
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@pt 
通常 . マ ウス の 左 ボ タン が 押さ れ た 座標 . つ まり ウ 
ィ ン ド ウ ア イ テ ム 内 の ポイ ント を 指定 する 。 


返り 値 
DO.L =0 ウィ ンド ウ ア イ テ ム 外 で マウ ス が 離 
され た 
ニー| ウィ ンド ウ ア イ テ ム 内 で マウ ス が 離 
され た 
other リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.W #partCode, -(sp) 
move.| #pt, -(sp) 
pea winPtr 
SXCALL $A20A 
lea 10(sp), sp 





お AP0DB WMCheckCBOx 


winPtr で 指定 され た ウィ ンド ウ の クロ ー ズ ボタ ン 
に つい て , マウ ス の 左 ボ タン が 離さ れる まで 待ち , 離 
され た ポイ ント が 指定 し た クロ ー ズ ボタ ン 内 で ある か 
どう か を 調べ る 。 マ ウス ポイ ンタ が クロ ー ズ ボタ ン 上 
に ある 間 は 反転 表示 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
long pt マウ ス の クリ ッ ク 座 標 

(グロ ー バ ル 座 標 ) 





@pt 
通常 .。 マ ウス の 左 ボ タン が 押さ れ た 座標 . つ まり ク 
ロー ズ ボ タ ン 内 の ポイ ント を 指定 する 。 


返り 値 
DO.L =0 クロ ー ズ ボタ ン 外 で マウ ス が 離さ れ 
た だ 
= テー!| クロ ー ズ ボタ ン 内 で マウ ス が 離さ れ 
に 
other リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.| #pt, -(sp) 
Dea winPtr 
SXCALL $A20B 
adda.| #6, sp 





呈 Am0C WMDrawGBox 
winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ の サイ ズ ボ タ ン を 描 
画す る 。 
再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea winPtr 
SXCALL $ A20C 
addq.| #4, sp 





お AP0DD WMUpdate 


winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ の アッ プ デ ー ト 処理 





を 開始 する 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea winPtr 
SXCALL $A20D 
addaq.| #4, sp 





員 AP0UE WMUpdtOver 


winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ の アッ プ デ ー ト 処理 





を 終了 する 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea winPtr 
SXCALL $A20E 
addq.| #4, sp 





お ADF WMAotive 
アク ティ ブウ ィ ン ド ウ の ウィ ンド ウレ コー ド の アド 
レス を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
A0.L アク ティ ブウ ィ ン ド ウ の ウィ ンド ウレ コー ド 
の アド レス 








ウィ ンド ウマ ネー ジャ 








お Ae10 WMGranhGet 
ウィ ンド ウマ ネー ジャ が 作業 用 に 使う グラ フ ポ ー ト 
レコ ュー ド の アド レス を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
AO0.L ウィ ンド ウマ ネー ジャ グラ フ ボ ポート レコ ー ド 
の アド レス 


お Ag11 @ 


winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ の ビジ ブル リー ジョ 
ン を 求め , 設定 する 。 














引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
返り 値 
D0.L 0 正常 終了 
孝 0 エラ ー 
コー ル 
Dea winPtr 
SXCALL $A2II 
adda.| #4, sp 
お Ag @ 





ウィ ンド ウリ スト の 先頭 か ら , winPtr で 指定 し た ウ 
ィ ン ド ウ ま で の 重なり を 計算 し 、 ウィ ンド ウ が 描か れ 
て いな い 領 域 を 求め 、 ウィ ンド ウマ ネー ジャ グラ フ ポ 
ー ト の クリ ッ プ リー ジョ ン と し て 登録 する 。 

winPtr と し て 0 を 指定 する と , ウィ ンド ウリ スト の 
先頭 か ら 最後 まで の 重なり を 計算 する 。 こ の 場合 , デ 
スク トッ プ の 背景 が 露出 し て いる 部 分 が クリ ッ プ リー 
ジョ ン に 登録 る され る 。 





引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea winPtr 
SXCALL $A2I2 
addq.| #,sp 
お Ag13 @ 





winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウレ ュー ド の wlmnside と 
wOutside を 内 部 ワー ク に モット する 。 

$A203 WMSize. SA206 WMZoom な どの 前 処理 
で あり , ユー ザー が 使用 する メリ ッ ト は は ほとんど な い 。 
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引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
返り 値 
D0.L リザ ルド トド ヨード 
コー ル 
pea winPtr 
SXCALL $A2I3 
addq.| #4, sp 
お Ag14 の 





winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ の 枠 を 描き 直し , 内 部 
を バッ ク グ ラウ ンド カラ ー で 塗り 潰す 。 描 き 直 る れる 
範囲 は rgnHdI で 指定 し た リー ジョ ン の 内 部 に 制限 き 
れる 。 

winPtr と し て 0 を 指定 し た 場合 、 露出 し て いる デス 
クト ッ プ の 背景 を 描き 直す 。 
引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
long rgnHdl リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 

ル ( グ ロー バル 座標 ) 





返り 値 

DO0.L 三 0 正常 終了 
才 0 エラ ー 

コー ル 
pea rgnHdl 
Dea winPtr 
SXCALL $A2I4 
addq」| #8, sp 

お Ag15 @ 





winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ か ら , ウィ ンド ウリ ス 
ト の 最後 の ウツ ウィンドウ ま で の 枠 を 描き 直し 、 内 部 を そ 
れ ぞ れ の バッ ク グ ラウ ンド カラ ー で 塗り 潰す 。 臨 出し 
て いる デス クト ッ プ の 背景 も 描き 直す 。 

描き 直さ れる 範囲 は rgnHdl で 指定 し た リー ジョ ン 
の 内 部 に 制限 きれ る 。 


引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
long rgnHdl リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
ル ( グ ロー バル 座標 ) 
返り 値 
DO.L 0 正常 終了 
0 エラ ー 
コー ル 
pea rgnHdl 
Dea winPtr 
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SXCALL $A215 
adda.| #8, sp 


お A16 @ 


ウィ ンド ウリ スト の 中 か ら ,、 アッ プ デ ー ト され て い 
な い ( ア ッ プ デー トリ ー ジ ョ ン が スル リー ジョ ン で な い ) 
ウィ ンド ウ を 探し , 最初 に 発見 し た ウィ ンド ウ に つい 
て eventRec に アデ アップデート イベ ント を 作成 する 。 

発見 で き な か っ た 場合 は , eventRec に ヌル イベ ント 














を 作成 する 。 
引数 
long eventRec イベ ント レコ ー ド の アド レス 
返り 値 
DO.L =0 アッ プ デ ー ト され た ウィ ンド ウ は 発見 
で き な か っ た 
=ー| アッ プ デ ー ト され た ウィ ンド ウ を 発見 
し た 
コー ル 
pea eventRec 
SXCALL $A2I6 
addq.| #4, sp 
お Ag17 @ 
静 的 な アド レス を 返す が , 現在 は 使用 きれ て いな い 
模様 。 
引数 
な し 
返り 値 


A0.L 静 的 な アド レス 


中 AP18 WMAddHeot 
カレ ント ウィ ンド ウ の アッ プ デ ー ト リー ジョ ン に , 
rectPtr で 指定 し た レク タン グル を 加え る 。 こ の コー ル 
を 呼ぶ の は WMUpdate の 前 で な けれ ば な ら な い 。 
レク タン グル は グロ ー バ ル 座 標 で 指定 する こと 。 








再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
2 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea rectPtr 
SXCALL $A218 
addaq.| #4, sp 





お Ag19 WMAddRHgn 


カレ ント ウィ ンド ウ の アッ プ デ ー ト リー ジョ ン に ., 
rgnHdI で 指定 し た リー ジョ ン を 加え る 。 こ の コー ル を 
呼ぶ の は WMUpdate の 前 で な けれ ば な ら な い 。 

リー ジョ ン は グロ ー バ ル 座 標 で 指定 する こと 。 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long rgnHdl リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
ル 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea rgnHdl 
SXCALL $A219 
addq.I #, sp 





お AA WMSubHeot 

カレ ント ウィ ンド ウ の アッ プ デ ー ト リー ジョ ン か ら , 
rectPtr で 指定 し た レク タン グル を 除く 。 この コー ル を 
呼ぶ の は WMUpdate の 前 で な けれ ば な ら な い 。 

レク タン グル は グロ ー バ ル 座 標 で 指定 する こと 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
久 必 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea rectPtr 
SXCALL $A2IA 
addq.| #, sp 





お AB WMSubHgn 

カレ ント ウィ ンド ウツ の アッ プ デ ー ト リー ジョ ン か ら 。 
rgnHd1 で 指定 し た リー ジョ ン を 除く 。 こ の コー ル を 呼 
ぶ の は WMUpdate の 前 で な けれ ば な ら な い 。 

リー ジョ ン は グロ ー バ ル 座 標 で 指定 する こと 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long rgnHdl リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
ル 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea rgnHdI 








ウィ ンド ウマ ネー ジャ 
SXCALL $A2IB 
addq.| #4, sp 


お SA1C WMGScriptSet 


カレ ント ウィ ンド ウ に ., scriptHdl で 指定 し た ウィ ン 
ドウ スク リプ ト を 設定 する 。 








引数 
long scriptHdl スク リプ ト へ の ハン ドル 
返り 値 
D0.L リザ ルト ヨー ド 
コー 形 
pea scriptHdl 
SXCALL $A2IC 
addq.| #】, sp 





お AD WMGScriptGet 


カレ ント ウィ ンド ウ に 設定 され て いる ウィ ンド ウス 
クリ プ ト へ の ハン ドル を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
AO0.L ウィ ンド ウス クリ プ ト へ の ハン ドル 


お AE WMTitleSet 
winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ の タイ トル を strLPtr 
で 指定 し た 文字 列 に 変更 し , ウィ ンド ウ を 描き 直す 。 
疑似 ポイ ンタ も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 











引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
long strLPtr LASCII 型 の 文字 列 へ の ボイン タ 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 

pea strLPtr 

De4 winPtr 

SXCALL $A2IE 

addq.| #8, sp 





お Am1F WMTitleGet 


winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ の タイ トル を , str- 
LPtr で 指定 し た 文字 列 バ ッ フ ァ に 返す 。 
引数 


long winPtr 





ウィ シド ウレ コー ド の アド レス 
LASCI 型 文字 列 バ パッ ファ へ の ポ 
イジ シタ 


long strLPtr 
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返り 値 

D0.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
pea strLPtr 
Dea winPtr 
SXCALL $A2IF 
addq.| #8,sp 





お AO0 WMTIDSet 


カレ ント ウィ ンド ウ の タス ク ID を taskID に 変更 す 





る 。 

引数 

long taskID タス ク ID 

返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
move.| askID, - (sp) 
SXCALL $A220 
adda.| #4, sp 





お Ae1 WMTIDGet 





カレ ント ウィ ンド ウ の タス ク ID を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 





お お Aeee WMPinFHect 





pt が rectPtr で 示さ れ た 知 形 領域 の 内 側 に あれ ば pt 
その も の を , 外側 に あれ ば 年 形 領域 の 中 で pt に も っ と 
も 近い ポイ ント を 返す 。 


引数 
long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ボ イ 
ンタ 

long pt ポイ ント 

返り 値 

DO.L pt に も っ と も 近い ポイ ント 

コー 沙 
move.| #pt, -(sp) 
Pea rectPtr 
SXCALL $A222 
addq.| #4, sp 
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中 AP63 WMCalcUpdt 

カレ ント ウィ ンド ウ の アッ プ デ ー ト リー ジョ ン に , 
rgnHdI で 指定 し た リー ジョ ン を 加え る 。 ウィンド ウ の 
外形 も 考 應 きれ る 。 こ の コー ル を 呼ぶ の は WMUpdate 
の 前 で な けれ ば な ら な い 。 

リー ジョ ン は グロ ー バ ル 座 標 で 指定 する こと 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long rgnHdl リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
ル 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea rgnHdl 
SXCALL $ A223 
addq.| #4, sp 





お A24 WMGetDTGS 


グロ ー バ ル 変 数 DeskTopGScript の アド レス を 返す 。 
この 変数 に は , 背景 の 絵 を 描画 する スク リプ ト へ の ハ 
ンド ル が 入っ て いる 。 
引数 
な し 
返り 値 
A0.L グロ ー バ ル 変 数 DeskTopGScript の アド レス 


お App5 WMDragHgn 


マウ ス の 左 ボ タン が 押 き れ て いる 間 、 マウ ス の 動き 
に あわ せ て rgnHd1 で 指定 し た リー ジョ ン の 輪郭 を 移 
動き させ る 。 左 ボタ ン が 離さ れ た 時 点 で 終了 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 











引数 
long rgnHdl リー ジョ ン レ コー ド の ハン ドル 
long pt ポイ ント (グロ ー バ ル 座 標 ) 


レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
ンタ (グロー バル 座標 ) 
レク タン グル レコ ー ド へ の ボ ポイ 
ンタ (グロ ー バ ル 座 標 ) 


long IRectPtr 


long sRectPtr 








word axis 移動 制限 フラ グ 
bit0 x 方 向 に | 0| 移 動 不 可 
1 | 移動 可 
bit| y 方 向 に |0l 移 動 不 可 
| | 移動 可 




















long procPtr ユー ザー 定義 の 関数 の アド レス 


の pt 

通常 , マウ ス が 押さ れ た 座標 を 指定 する 。 
介 IRectPtr 

この レク タン グル の 範囲 を 越 を る と 、 リージ ョ ン の 
輪郭 は 移動 し な く な る 。 
@sRectPtr 

この レク タン グル の 和男 囲 を 越え る と 輪郭 は 消え る 。 
仙 procPtr 

マウ ス の 左 ボ タン が 押さ る れ て いる 間 , 繰り 返し 実行 
し た い 関 数 の アド レス を 指定 する 。 不 用 な 場合 は 0 を 
指定 する 。 関数 に は D6 で pt か ら の 移動 量 を 示す ポイ ン 
ト が 渡さ れる 。 関数 で は 全 レ ジス タ を 保存 する 必要 が 
ある 。 








返り 値 
DO.L pt か ら の 移動 量 を 示す ポイ ント 


/ リ ザル トコ ー ド 

コー ル 
Dea procPtr 
move.w #axis, -(sp) 
Pea sRectPtr 
pea IRectPtr 
move.| #pt, -(sp) 
pea rgnHdl 
SXCALL $A225 
lea 22(sp), sp 





お AB66 MNInit 


呈 AP68 MNSelect 





メニ ュー マネ ー ジ ャ を 初期 化す る 。 
引数 
な し 
返り 値 


な し 





- お AP67 MNHefer 





リッ ー ス タイ プ MENU, IDmenuID と し て 定義 きれ 
て いる メニ ュー テン プレ ー ト の 内 容 に し た が っ て メニ 
ュー を 定義 する 。 
引数 
word menulD 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
A0.L メニ ュー レコ ー ド へ の ハン ドル 
コー ル 


リソー ス MENU の ID 


move.w #menulD, -(sp) 
SXCALL $A267 
addaq.| #2, sp 


pt で 指定 し た ポイ ント か ら menuHd1I で 指定 し た メ 
ニュ ー レ コー ド の 内 容 に し た が っ て メニ ュー を 描画 し, 
その 上 で マウ ス の 右 ボ タン が 離さ れ た (選択 きれ た ) メ 
ニニ ュー アイテム の 番号 を 返す 。 

pt に は 普通 マウ ス の 右 ボ タン が 押 き れ た ポイ ント を 
指定 する 。 


引数 

long menuHdl メニ ュー レコ ー ド へ の ハン ドル 
long pt 表示 を 開始 する ポイ ント 
返り 値 


DO.L =O 何 も 選 択 さ れ な か っ た 
孝 0 メニ ュー アイ テム 番号 (1 て) 
/ リ ザル トコ ー ド (人 負 の 数 ) 


コー ル 
move.| #pt, -(sp) 
pea menuHdI 
SXCALL $A268 
adda.| #4, sp 
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お AP89 CMOpen 


winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ 中 に 新しい コン トロ 
ー ル を 作成 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
long boundsRectPtr レ クタ ング ルレ コー ド へ の ポイ 





シン 

long titleLStrPtr タイ トル を 示す LASCII 型 の 文字 
列 

word visible 可視 フラ グ 


コン トロ ー ル の 初期 値 
コン トロ ー ル の 最小 値 
コン トロ ー ル の 最大 値 


word Value 
word min 
word max 


word cDeflD リソー ス CDEF の IDX16 
long User ユー ザー ワー ク の 初期 値 
偽 boundsRectPtr 


ユン トロ ー ル の 存在 する 領域 を 指定 する レク タン グ 
ルレ コー ド へ の ポイ ンタ (疑似 ポ イン タ 可 )。 ロー カル 
座標 で 指定 する 。 

信 titleLStrPtr 

コン トロ ー ル の タイ トル を 指定 する LASCII 型 の 文 
字 列 ど が 、 コン トロ ー ル の 種類 に よっ て は 無視 きれ る 
(疑似 ポイ ンタ 可 )。 

信 visible 

ー 1 を 指定 する と 可視 の コン トロ ー ル , 0 を 指定 す 
る と 不可 視 り コン トロ ー ル と な る 。 だ ただ し 、 $ A28E 
CMDraw, $ A28F CMDrawOne を 実行 する まで は . 
実際 に は 描画 きれ な い 。 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
A0.L コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン ドル 
コー ル 


move.| #user, -(sp) 
move.w #cDeflD, -(sp) 
move.w #max。 -(sp) 
move.w #min, -(sp) 
move.w #value, -(sp) 
move.w #visible, -(sp) 
pea titleLStrPtr 
Dea boundsRectPtr 
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pea winPtr 
SXCALL $A289 
lea 26(sp), sp 





お AP8A CMDispose 


ctrIHd1 で 指定 し た コン トロ ー ル の レコ ュー ド を 廃棄 
し , コン トロ ー ル リス ト か ら 外 し , 表示 を 消す 。 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long ctrlHdl コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea ctrIHdl 
SXCALL $A28A 
addq」| #, sp 





お AP8BB CMKill 

winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ 上 の コン トロ ー ル を 
すべ て 廃棄 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea winPtr 
SXCALL $A28B 
addq」| #, sp 





お AP8C CMHide 

ctrIHdl で 指定 し た コン トロ ー ル を 不可 視 に する 。 表 
示 も 消す 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long ctrlHdl コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 
返り 値 
DO.L "リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea ctrlIHdl 


SXCALL $A28C 
addq.| #4, sp 


お AP8D CMShow 

ctrIHdl で 指定 し た コン トロ ー ル を 可視 に する 。 再 描 
画す る 。 

再 配置 が 発生 する 。 








引数 
long ctrlHdI コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
Dea ctrlHdI 
SXCALL $A28D 
addq.| #4, sp 





コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ 





号 Am90 CMValueSet 





ctrIHdl で 指定 し た コン トロ ー ル の 値 を value に する 。 
変更 し た 状態 が 再 描画 きれ る 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long ctrIHdI コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 


word value コン トロ ー ル の 値 


返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー 
move.w #value, -(sp) 
pea ctrIHdl 
SXCALL $ AZ290 
adda.| #6, sp 








お ABE CMDraw 


お A291 CMValueGet 





winPtr で 指定 し た な ウィン ドウ 上 の コン トロ ー ル ( 可 
視 の も の ) を すべ て 描画 す る 。 
再 配置 が 発生 する 。 


引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea winPtr 
SXCALL $A28E 
addq.| sp 





お AP8F CMDrawOne 


ctrIHdI で 指定 し た コン トロ ー ル の 値 を 返す 。 


引数 

long ctrlHdl コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 

返り 値 


DO0.L コン トロ ー ル の 値 (下位 ワー ド ) 
/ リ ザル トコ ー ド (ロン グ ワ ー ド の 人 負 の 数 ) 


コー ル 
pea ctrlHdl 
SXCALL $ A291 
adda.| #4, sp 





お A29P CMMinSet 





ctrIHd1 で 指定 し た コン トロ ー ル (可視 の も の ) を 描 


画す る 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long ctrlHdl コン トロ ー ル レコ ー ド の ハン ド 
ル 

返り 値 

D0.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
Dea ctrlHdl 
SXCALL $A28F 
addq.| #4, sp 





ctrIHd1 で 指定 し た コン トロ ー ル の 最小 値 を min に 
する 。 変更 し た 状態 が 再 描画 きれ る 。 
再 配 置 が 発生 する 。 


引数 
long ctrlHdl コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 
word 。 min コン トロ ー ル の 最小 値 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.w #min, -(sp) 
Dea ctrlHdl 
SXCALL $ A292 
addq.| #6. sp 
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お A293 CMMinGet 


ctrlHd1 で 指定 し た コン トロ ー ル の 最小 値 を 返す 。 
引数 
long ctrlHd| 





コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 
返り 値 
DO0.L "コントロール の 最小 値 (下位 ワー ド ) 
/ リ ザル トコ ー ド (ロン グ ワ ー ド の 人 負 の 数 ) 


コー ル 
pea ctrlHdl 
SXCALL $A293 
adda.| #, sp 





お A294 CMMaxGet 


ctrIHdI で 指定 し た コン トロ ー ル の 最大 値 を max に 
する 。 変更 し た 状態 が 再 描画 きれ る 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long ctrlIHdl 





コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 


word max コン トロ ー ル の 最大 値 


返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
move.w #max, -(sp) 
pea ctrlIHdl 
SXCALL $A294 
addq.| #6, sp 








お A295 CMMaxGet 


ctrlHd1 で 指定 し た コン トロ ー ル の 最大 値 を 返す 。 
引数 
long ctrlHd| 





コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 
返り 値 
DO0.L "コント ロー ル の 最大 値 (下位 ワー ド ) 
/ リ ザル トコ ー ド (ロン グ ワ ー ド の 人 負 の 数 ) 


コー ル 
pea ctrlIHdl 
SXCALL $A295 
addq.| #4, sp 





お AP9B CMMove 


ctriHd1 で 指定 し た コン トロ ー ル を 、 pt で 指定 し た 値 
だ け 移 動き せ 、 再 描画 する 。 
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再 配置 が 発生 する 。 


引数 
long ctrlHdl コジ トロ ー ル レコ ヨー ド べ へ の ハン 
ドル 
long pt コン トロ ー ル を 移動 させ る ポイ 
ント (ロー カル 座標 ) 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.| #pt, -(sp) 
pea ctrlHdl 
SXCALL $ A296 
addaq.| #8, sp 





AP97 CMSize 


ctrlHdl で 指定 し た コン トロ ー ル の 大 きる を , sizePt 
で 指定 し た x,y の サイ ズ に 変更 する 。 変 更 し た サイ ズ 
で 再 描画 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long ctrlHdl コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 
long sizePt コン トロ ー ル の サイ ズ を 示す ポ 
イン ト 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.| 旋 izePt, -(sp) 
pea ctrIHdl 
SXCALL $A297 
addq.| #8, sp 





呈 AP9B8 CMShine 


ctrIHdI で 指定 し た コン トロ ー ル の , partCode で 指 
定 し た 部 分 を 強調 表示 する 。 0 を 指定 し た 場合 は コン 
トロ ー ル 全体 が 強調 され ,255 を 指定 し た 場合 は コン ト 
ロー ル 全 体 が イン アク ティ ブ 状 態 で 表示 きれ る 。 

再 配置 が 発生 する 。 








引数 

long ctrlHdl コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 

word partCode パー トコ ー ド 
0 コン トロ ー ル 全体 
1 <9 ユー ザー 用 
10 標準 ボタ ン 














中 ボタン 
12 て 19 ユー ザー 用 
20 アッ プ ボ タン 
21 ダウ ン ボ タン 
22 アッ プペ ー ジ 
23 ダウ ン ペ ー ジ 
24 タイ トル 
25->128 | ユー ザー 用 
129 ドラ ッ グ で きる 部 分 
130 て 254 | シス テム 予約 
255 イン アク ティ ブ 状 態 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.W #partCode, -(sp) 
pea ctrlHdl 
SXCALL $A298 
addq.| #6, sp 





お A299 CMFind 


winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ の 中 の pt で 指定 し た 
座標 に 。 コン トロ ー ル が 存在 する か どう か 調べ , 存在 
し た 場合 は ユン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン ドル と パー 
トコ ュー ド を 返す 。 





引数 

long pt ポイ ント (ロー カル 座標 ) 

long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
返り 値 

DO.L =0O 該当 する コン トロ ー ル は な い 


0 パー トコ ー ド (下位 ワー ド ) 
/ リ ザル トコ ー ド 
AO0.L コントロー ルレ コード へ の ハン ドル 
コー ル 


pea winPtr 
move.| #pt -(sp) 
SXCALL $A299 
addq.| #8, sp 





お AP9A CMOCheck 


ctrIHdl で 指定 され だ コン トロ ー ル に つい て 、 マ ウス 
の 左 ボ タン が 離さ れる まで 待ち , 離さ れ た ポイ ント が 
指定 し た コン トロ ー ル 内 で ある か どう か を 調べ る 。 マ 
ウス ポイ ンタ が コン トロ ー ル 上 に ある 間 は 強調 表示 す 
る 。 

再 配置 が 発生 する 。 





コン トロ ー ル マネ ー ジ ヤ ャ 


引数 

long ctrlHdI コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 

long pt マウ ス の クリ ッ ク 座 標 ( ロ ー カ 
ル 座 標 ) 

long procPtr ユー ザー 定義 の 関数 の アド レス 

@pt 


通常 、 マ ウス の 左 ボ タン が 押さ れ た 座標 つま り ュ 
ント ロー ル 内 の ポイ ント を 指定 す る 。 
鈴 procPtr 

マウ ス の 左 ボ タン が 押 き れ て いる 間 , 繰り 返し 実行 
し た い 関 数 の アド レス を 指定 する 。 一 1 を 指定 し た 場 
合 は 、 その コン トロ ー ル の デフ ォ ル ト の 関数 が 使わ れ , 
0 を 指定 し た 場合 は , 選択 きれ た パー ト を ハイ ライ ト 
する だ け と な る 。 関 数 に は スタ ッ ク を 利用 し て 以下 の 
引数 が 渡る れる 。 
long ctrlHdl コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 

コン トロ ー ル オプ ショ ンコ ー ド 
移動 量 を 示す ポイ ント 


WoOrd cOption 

long pt 

返り 値 

DO0.W パー トコ ー ド (下位 ワー ド ) 
/ リ ザル トコ ー ド 











コー ル 
pea procPtr 
move.| #pt。 -(sp) 
pea ctrlHdl 
SXCALL $A29A 
lea 12(sp), sp 

お Ag9B CMHefer 

winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ の 中 に , リソー スタ イ 


プ CNTL, IDctrIID と し て 定義 きれ て いる コン トロ ー 
ル テ ン プレ ー ト の 内 容 に し た が っ て 新しい コン トロ ー 
ル を 作成 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
word ctrIID 
long winPtr 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン ドル 
コ ゴール 


リソー ス CNTL の IDX16 
ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 


pea winPtr 
move.w #ctrlID, -(sp) 
SXCALL $A29B 
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adda.| #6, sp 


呈 AP9C CMTitleGet 

ctrlHdl で 指定 し た コン トロ ー ル の タイ トル を , str- 
LPtr で 指定 し た 文字 列 バ ッ フ ァ に 返す 。 

疑 島 ポイ ンタ も 可 。 








引数 
long ctrlHdl コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 
long strLPtr LASCI 型 文字 列 バ ッ フ ァ へ の ポ 
イジ 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
Pea strLPtr 
pea ctrIHdl 
SXCALL $A29C 
addq.| #8, sp 


Dea ctrIHdl 
SXCALL $ AZ29D 
addq.| #,sp 








お A29D CMDragControl 多 





マウ ス の 左 ボ タン が 押 き れ て いる 間 、 マウ ス の 動き 
に あわ せ て ctrlHdI で 指定 し た コン トロ ー ル の 輪郭 を 
移動 きせ る 。 左 ボタ ン が 離さ れ た 時 点 で 終了 する 。 
再 配置 が 発生 する 。 


引数 
long ctrlHdl コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 
long Pt マウ ス の クリ ッ ク 座 標 ( ロ ー カ 
ル 座 標 ) 
人 の pt 
通常 。 マ ウス が 押さ れ た 座標 を 指定 する 。 
返り 値 
DO.L pt か ら の 移動 量 を 示す ポイ ント 
/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 
move.| #pt, -(sp) 





お APC0 DMInit 

ダイ アロ グマ ネー ジャ を 初期 化す る 。 ウィン ドウ マ 
ネー ジャ を 初期 化し た 後に 呼ぶ こ と 。 

再 配置 が 発生 する 。 
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呈 Ag9E CMDraws 


winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウト 上 の コン トロ ー ル ( 可 
視 の も の ) の うち , rgnHdl で 指定 し た リー ジョ ン の 内 
部 に 一 部 で も 含ま れる も の を すべ て 描画 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
long rgnHdl リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
ル 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea rgnHdl 
pea winPtr 
SXCALL $ AZ29E 
addq.| #8,sp 





お A29F CMTitleSet 


ctrIHd1 で 指定 し た コン トロ ー ル の タイ トル を str- 
LPtr で 指定 し た 文字 列 に 変更 し 、 再 描画 する 。 
疑似 ポイ ンタ も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long ctrlHdl 





コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 


long strLPtr LASCII 型 の 文字 列 へ の ポイ ンタ 


返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
pea strLPtr 
pea ctrIHdl 
SXCALL $ AZ29F 
addq」| #8, sp 

引数 

な し 

返り 値 

な し 





お APC1 ErrOrSOund 多 


アラ ー ト が 使用 する BEEP 音 出力 ルー チン の アド レ 
ス を 設定 する 。 

ver.1.02 現 在 ,. こ の アド レス は 参照 きれ て いな い の 
で , 意味 を 持た な い 。 




















引数 
long procPtr アラ ー ト が 使用 する BEEP 音 出 
カル ー チ ン の アド レス 
返り 値 
な し 
コー ル 
pea procPtr 
SXCALL $A2CI 
addq.| #, sp 





お APCP DMFontGet 


ダイ アロ グ 中 で 使わ れる フォ ント カイ ンド を 指定 す 
る 。 デ フォ ルト は 0 (12X12) 。 

この 設定 は グロ ー バ ル で あり , 以降 開か れる ダイ ア 
ログ すべ て に 影響 する 。 さ ら に , 画面 状態 を 保存 する 
モー ド で は , この 設定 も 保存 きれ る の で 注意 が 必要 で 
ある 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
word fontKind フォ ント カイ ンド 
返り 値 
な し 
コー ル 
move.w 角 ontKind, -(sp) 
SXCALL $A2C2 
addq.| #2, sp 





お APC3 DMOpen 
新しい ダイ アロ グ を 開く 。 





再 配置 が 発生 する 。 

引数 

long dlgPtr ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 

long boundRectPtr レク タン グル レコ ー ド の アド レ 
4 

long titleLStrPtr LASCII 型 の 文字 列 の アド レス 

word visible 可視 フラ グ 

word  wDeflD リソー ス WDEF の IDxI6+ オ プ 
ショ ン 





ダイ アロ グマ ネー ジャ 








オプ ショ ン 
bit0 スク ロー ル バ ー 
bitl クリ ッ プ 


bit2 ドラ イブ 表示 
bit3 | サイ ズ ボ タ ン 














long behindWinPtr ウィ ンド ウレ コー ド へ の ボイン 


タ 

word cBox クロ ー ズ ボタ ン フ ラグ 

long taskID タス ク DD 番 号 

long itemHdl ダイ アロ グ ア イ テム リス ト へ の 
ハン ドル 

但 dlgPtr 


新しく 作成 する ダイ アロ グ の ダイ アロ グレ コー ド が 
収め られ る アド レス を 示す 。 0 を 指定 する と , ダイ ア 
ログ マネ ー ジ ャ が ヒー プ 上 に 作成 する 。 

亀 titleLStrPtr 

ダイ アロ グ タ イト ル を 示す LASCII 型 の 文字 列 の ア 
ドレ ス 。 
人 @visible 

ー1 を 指定 する と ダイ アロ グ は 可視 と な り , 0 を 指 
定 する と 不可 視 と な る 。 

人 @behindWinPtr 

この ダイ アロ グ の 上 に な る ウィ ンド ウ の レコ ュー ド の 
アド レス を 指定 する 。 一 1 を 指定 する と も っ と も 手前 
に , 0 を 指定 する と も っ と も 奥 に 置か れる 。 

借 cBox 

ー 1 を 指定 する と, クロ ー ズ ボタ ン を 描画 する 。 0 
の 場合 は 描画 し な い 。 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 


コー ル 
pea itemHdI 
move.| 才 askID, - (sp) 
move.w #cBox。 -(sp) 
pea behindWinPtr 
move.w #wDeflD, -(sp) 
move.w #visible, -(sp) 
Pea titleLStrPtr 
pea boundRectPtr 
De3 dlgPtr 
SXCALL $A2C3 
lea 30(sp), sp 
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お A2C4 DMRHefer 


リッ ソー スタ イプ DLOG, IDdialogID と し て 定義 きれ 
て いる ダイ アロ グ テ ン プレ ー ト の 内 容 に し た が っ て 新 
し い ダ イア ログ を 作成 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
WOrd dialoglD 





リソー ス DLOG の ID 
long dlgPtr ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 
long behindWinPtr ウィ ンド ウレ コー ド へ の ボイン 
多 

介 dlgPtr 

新しく 作成 する ダイ アロ グ の ダイ アロ グレ コー ド が 
収め られ る アド レス を 示す 。 0 を 指定 する と, ダイア 
ログ マネ ー ジ ャ が ヒー プ 上 に 作成 する 。 

免 behindWinPtr 

作成 する ダイ アロ グ の 上 に な る ウィ ンド ウ の レ ュ コー 
F ド の アド レス を 指定 する 。 一 1 を 指定 する と も っ と も 
手前 に , 0 を 指定 する と も っ と も 奥 に 置か れる 。 
返り 値 

DO0.L リザ ルト コー ド 
A0.L ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 


コー ル 
pea behindWinPtr 
pea dlgPtr 
move.w #dialogID, -(sp) 
SXCALL $A2C4 
lea 10(sp), sp 








お APC5 DMOlose 





dlgPtr で 指定 し た ダイ アロ グ を 閉じ , ウィ ンド ウリ 
スト か ら 削 除 する 。 

ダイ アロ グレ コー ド を ヒー プ 上 以外 に 作成 し て いた 
場合 に 使用 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 


引数 
long dlgPtr ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
Dea dlgPtr 
SXCALL $ AZ2C5 
addq.| #4, sp 





お ACB DMDispose 





dlgPtr で 指定 し た ダイ アロ グ を 閉じ .、 ウィ ンド ウリ 
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スト か ら 削 除 す る 。 
ダイ アロ グレ コー ド を ヒー プ 上 に 作成 し て いた 場合 


に 使用 する 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long dlgPtr ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea dlgPtr 
SXCALL $A2C6 
addq.| #4, sp 





号 APC7 DMOControl 


カレ ント の ダイ アロ グ 中 の , 帰還 属性 を 持つ アイ テ 
ム が 左 ク リッ ク る れる まで 、 アイ テム の 操作 を 行う 。 
左 ク リッ ク し た アイ テム を 強調 し , その 上 で 離 され た 
場合 に を の アイ テム 番号 を 返す 。 ア イ テ ム が スク ロー 
ル バ ー 等 の 場合 は ドラッグ を 終了 し た 時 点 で アイ テ 
ム 番 号 を 返す 。 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long procPtr フィ ル タ 関 数 の アド レス 


介 procPtr 

DMControl 実 行 中 に 受け 取っ た イベ ント を 操作 する 
た め の フ ィ ル タ 関 数 の アド レス 。 必 要 な い 場 合 は 0 を 
指定 する 。 フィ ル タ 関 数 に は 次 の 引数 が スタ ッ ク 経 由 
で 渡さ れる 。 


long dlgPtr ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 
long eventRec イベ ント レコ ー ド の アド レス 
結果 は イベ ント レコ ー ド に 返す 。 
返り 値 
D0.L アイ テム 番号 
/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 
Dea procPtr 
SXCALL $A2C7 
adda.| #4, sp 





お APCB DMDraw 


dlgPtr で 指定 し た ダイ アロ グ 内 の すべ で て の アイ テム 
を 描画 する 。 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long dlgPtr ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 


返り 値 


DO0.L リザ ルト コー ド 


コー ル 
pea dlgPtr 
SXCALL $A2C8 
addq.| 衣 , sp 





お AgC9 Alart @ 





リッ ソー スタ イプ ALRT, IDalartID と し て 定義 きれ 
て いる アラ ー ト テン プレ ー ト の 内 容 に し た が っ て 新 し 
い ダ イア ログ を 作成 する 。 作成 後 、 ア イ テ ム が 左 クリ 
ッ ク さ る れる の を 待ち も 、 ア イ テ ム 番号 を 返す 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
word alartID リソー ス ALRT の ID 


long procPtr フィ ル タ 関 数 の アド レス 


返り 値 

DO.L アイ テム 番号 
/ リ ザル トコ ー ド 

ョ コール 
Dea procPtr 
move.w #alartID, -(sp) 
SXCALL $ AZ2C9 
addq.| #6, sp 





お APCA StopAlart @ 


アラ ー ト ボッ クス 内 に スト ッ プ アイ コン (リッ ソース 
タイ プ :ICON, ID: 一 2050) を 表示 する ほか は $A2C9 と 
同様 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 


word alartID 





リソー ス ALRT の ID 
フィ ル タ 関 数 の アド レス 
($A2C7 DMControl と 同様 ) 


long procPtr 


返り 値 

DO.L アイ テム 番号 
/ リ ザル トコ ー ド 

コー ル 
pea procPtr 
move.w #alartID, - (sp) 
SXCALL $A2CA 
addq.| #6, sp 





お ACB NoteAlart の 


アラ ー ト ボッ クス 内 に ノー ト ア イコ ン ( リ ッ ー ス タ 
ィ プ :ICON,ID : 一 2048) を 表示 する ほか は $A2C9 と 
同様 。 











ダイ アロ グマ ネー ジャ 


再 配置 が 発生 する 。 
引数 
word alartIlD 
long procPtr 


リソー ス ALRT の ID 
フィ ル タ 関 数 の アド レス 
($A2C7 DMControl と 同様 ) 


返り 値 

D0.L アイ テム 番号 
/ リ ザル トコ ー ド 

コー ル 
pea procPtr 
move.w #lartID, -(sp) 
SXCALL $A2CB 
addq.I #6, sp 





お APCC CautionAlart の 


アラ ー ト ボッ クス 内 に コー ショ ン ア イコ ユン (リソー 
スタ イプ F:ICON, ID: 一 2049) を 表示 する ほか は $ A2C9 
と 同様 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 


word alartID 





リソー ス ALRT の ID 
フィ ル タ 関 数 の アド レス 
($A2C7 DMControl と 同様 ) 


long procPtr 


返り 値 

DO0.L アイ テム 番号 
/ リ ザル トコ ー ド 

コー ル 
Dea procPtr 
move.w #alartID, -(sp) 
SXCALL $A2CC 
adda.| #6, sp 





お APCD CouldAlart 久 


alartID で ID を 指定 し た リッ ー ス ALRT を メモ リ に 
読み 込ん で ,. その ハン ドル を 返す 。 

再 配 置 が 発生 する 。 
引数 
word alartID 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
A0.L リソー ス の ハン ドル 





リソー ス ALRT の ID 


コー ル 
move.w #alartID, -(sp) 
SXCALL $ A2CD 
addq.| #2, sp 
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お APCE FreeAlart 


alartID で ID を 指定 し た リソー ス ALRT を メモ リ に 
読み 込ん で か ら リ ソー スマ ネー ジャ の 管理 か ら 外 し , 
その ハン ドル を 返す 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
word alartID 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L リソー ス の ハン ドル 





リソー ス ALRT の ID 


コー ル 
move.w #lartID, -(sp) 
SXCALL $A2CE 
addq.| #2, sp 





お ACF DIGet 


dlgPtr で 指定 し た ダイ アロ グ 中 の , アイ テム 番号 
itemNo で 示さ れる アイ テム に 関す る 情報 を 
typeBufPtr, hdIBufPtr, rectBufPr で 示さ る され る バッ フ 
ァ に 返す 。 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long dlgPtr ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 
word itemNo アイ テム 番号 
long typeBufPtr アイ テム タイ プ が 返る バッ ファ 
アド レス 


long hdIBufPtr アイ テム レコ ー ド の ハン ドル が 
返る バッ ファ の アド レス 
アイ テム の レク タン グル が 返る 
バッ ファ の アド レス 
typeBufPtr は | ワード, hdIBufPtr は 1 ロン グ ワ ー ド , 
rectBufPtr は 2 ロング ワ ー ド の ワー ク の アド レス を 指 


し て いる こと 。 


long rectBufPtr 


返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
pea rectBufPtr 
pea hdIBufPtr 
pea typeBufPtr 
move.w 者 temNo, -(sp) 
Pea dlgPtr 
SXCALL $A2CF 


lea 18(sp), sp 
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お AD0 DISet 


dlgPtr で 指定 し た ダイ アロ グ 中 の ,. アイ テム 
itemNo で 示さ れる アイ テム に 、 type, itemHdI, 
rectPtr で 示さ れる 情報 を 設定 する 。 

コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ の アイ テム の 場合 、 コ ント 
ロー ル の バウ ンド レク タン グル は 影響 を 受け な い 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long dlgPtr ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 
word itemNo アイ テム 番号 


アイ テム タイ プ 
アイ テム レコ ー ド の ハン ドル 


word itemType 
long itemHdl 


long rectPtr アイ テム の 大 き さ を 示す レク タ 
ング ルレ コー ド の ポイ ンタ 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea rectPtr 
pea itemHdl 
move.w 者 temType, -(sp) 
move.w 者 temNo, -(sp) 
pea dlgPtr 
SXCALL $A2D0 
lea 16(sp), sp 





お AD1 DITGet 


itemType, itemHd1 で 指定 し た アイ テム の タイ トル 
を , strLPtr で 指定 し た 文字 列 バ ッ フ ァ に 返す 。itemH- 
dd は $A2CF DIGet で 返さ れ た も の を 使う 。 

疑似 ポイ ンタ も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 


Word itemType 





アイ テム タイ プ 

アイ テム レコ ー ド の ハン ドル 
LASCI 型 文字 列 バ ッ フ ァ へ の ポ 
と 


long itemHdl 
long strLPtr 


返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
AO0.L ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 


コー ル 
pea strLPtr 
pea itemHdl 
move.w 者 temType, -(sp) 
SXCALL $A2DI 
lea 10(sp), sp 





呈 AeD2 DITSet 





itemType, itemHdI で 指定 し た アイ テム の タイ トル 
を , strLPtr で 指定 し た 文字 列 に 変更 す る 。 itemHdl は 
$ A2CF DIGet で 返さ れ た も の を 使う 。 

攻 似 ポイ ンタ も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 
word itemType アイ デ テム タイ ジブ 
アイ テム レコ ー ド の ハン ドル 
LASCI 型 文字 列 バ パッ ファ へ の ポ 
シン 


long itemHdl 
long strLPtr 


返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
A0.L ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 


コー ル 
pea strLPtr 
Dea itemHdl 
move.w 者 temType, -(sp) 
SXCALL $A2D2 
lea 10(sp), sp 





お ApD3 DITSeleot 





dlgPtr で 指定 し た ダイ アロ グ 中 の ,itemNo で 指定 し 


た アイ テム (編集 可能 テキ スト の み ) の , start 文 字 目 か 
ら end 文 字 目 ま で を 選択 状態 に する 。end と し て $7FF- 


FFFFF を 指定 する と 文字 列 の 最後 まで が 選択 状態 に 
な る 。 
再 配置 が 発生 する 。 


引数 
long dlgPtr ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 
Word itemNo アイ テム 番号 
long start 選択 開始 オフ セッ ト 
long end 選択 終了 オフ セッ ト 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 

move.| #end, -(sp) 

move.| #Start, -(sp) 

move.w 者 temNo, -(sp) 

pea dlgPtr 

SXCALL $A2D3 

lea 14(sp), sp 





お AD4 GetAIrtStage @ 





アラ ー ト の ステ ー ジ 番号 を 返す 。 
引数 





ダイ アロ グマ ネー ジャ 


な し 
返り 値 
DO.L アラ ー ト の ステ ー ジ 番号 
お APD5 HesetAIrtStage の 
アラ ー ト の ステ ー ジ 番号 を リモ ッ ト す る 。 
引数 
な し 
返り 値 
な し 
お AD6 DIUpdate 
dlgPtr で 指定 し た ダイ アロ グ 中 の , rgnHdl で 示さ れ 
た リー ジョ ン に 一 部 で も 含ま れる アイ テム を すべ て 再 














描画 する 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long dlgPtr ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 
long rgnHdl リー ジョ ン レ コー ド へ の ハン ド 
ル 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea rgnHdl 
Pea dlgPtr 
SXCALL $A2D6 
addq.| #8, sp 





お APD7 DMBeep 


BEEP 音 を count 一 1 回 鳴ら す 。 





引数 
word count BEEP を 鳴ら す 回 数 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
紗 
move.w #count, -(sp) 
SXCALL $A2D7 
addq.| , sp 





呈 お ADB DIHide 


dlgPtr で 指定 し た ダイ アロ グ 中 の , アイ テム 番号 
itemNo で 示さ る され る アイ テム を 不可 視 に し て 表示 を 消 
天 3 お る 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long dIgPtr 





ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 
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word itemNo アイ テム 番号 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.w 者 temNo, -(sp) 
pea dlgPtr 
SXCALL $A2D8 
addq.I #6, sp 





お AD9 DIShow 
dlgPtr で 指定 し た ダイ アロ グ 中 の ,. アイ テム 番号 
itemNo で 示さ れる アイ テム を 可視 に し て 再 表示 する 。 
再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long dlgPtr ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 
word itemNo アイ テム 番号 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ルル 
move.w 者 temNo, -(sp) 
pea dlgPtr 
SXCALL $A2D9 
addq.| #6, sp 





呈 APFB DMError 


flags で 指定 し た 形式 の 簡易 て エ ラー メッセージ 用 ダ 
イア ログ を 作成 し , を の 内 部 に strZPtr で 指定 され た 文 
字 列 を 表示 する 。 ア イ テ ム が 左 ク リッ ク さ れる の を 待 
ち , アイ テム 番号 を 返す 。 

文字 列 中 に 適宜 CR コー ド ($0D) を 入れ る こと て 改 
行 す る 。 

再 配 置 が 発生 する 。 
引数 


Word flags 





ダイ アロ グ の 形式 を 指定 する フ 
ラグ 





bitI5 FI クラ ッシュ アニ メー ショ ン 
bit9 顔 

=0 黄色 

= ニ | 赤 フ ラッ グ 

bit2 て 0 | 表示 ボタ ン 

1 確認 

は い / い いえ 
登録 / 終 了 
実行 / 取 り 消 し 

継続 中止 








bit8 














つ の の 愉 
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long strZPtr エラ ー/ 警 告 メ ッ セ ー ジ 
返り 値 
DO.L アイ テム 番号 

/ リ ザル トコ ー ド 


コー ル 
Dea strZPtr 
move.W 寿 lags, -(sp) 
SXCALL $AZF6 
addq.| #6, sp 





吊 APF7 DMWait0Upen 


ウェ イト ダイ アロ グ (『 し ば ら ( お 待ち 下さ い 』 ダ イ 
アテ ログ) を 表示 する 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L "リザ ルト コー ド 
AO0.L ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 
お APFB DMWaitClose 
ウェ イト ダイ アロ グ を 消去 する 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO0.L "リザ ルト コー ド 


お APF9 DMWaitWhile 


ウェ イト ダイ アロ グ の 踏切 の 絵 を 描き 直す 。 前 回 の 
商 き 直し か ら 1 秒 以 上 経過 し て いた 場合 に , 次 の パタ 
ー ン に 描き 変え る 。 

ウェ イト ダイ アロ グ 表 示 中 は 適当 な 間隔 を 置い て 呼 
び 続 ける こと 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO0.L "リザ ルト コー ド 
A0.L ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 

















テキ スト マネ ー ジ ャ 











お A30A TMInit 





テキ スト マネ ー ジ ャ を 初期 化す る 。 
再 配 置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 


お A30B _TMNew 


destRectPtr, viewRectPtr で 指定 し た レク タン グル 
に し た が っ て 新しい テキ スト エディ ッ ト レ コー ド を 作 
成す る 。 編集 テキ スト 用 の メモ リプ ロック の 作成 な ど 
は 行わ な い 。 








再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long destRectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
ンタ 
long viewRectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
2 
返り 値 


DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ の ハン ドル 


新しく 作成 きれ る テキ スト エディ ッ ト レ コー ド の 内 
容 は 次 の と お り 。 
項目 名 設定 内 容 | 
ディ ステ ィ ネ |destRectPtr で 示さ れ た レク タン グ 


ーション レク | ル 
タン グル 
ピュー レク タ |viewRectPtr で 示さ れ た レク タン グ 
ング ル ル 

編集 テキ スト |0 
へ の ハン ドル 
編集 テキ スト |0 
の 最大 サイ ズ 
編集 テキ スト |0 
の ブロ ッ ク サ 
イズ 

改行 幅 カレ ント グラ フ ボ ポー ト に セッ ト さ 
れ て いる フォ ント の 方 向 の サイ ズ 
タプ サイ ズ 48 ド ッ ト 






























































行 揃え モー ド | 左 揃 え 

グラ フ ボ ポー ト |0 

へ の ボイン タ 

コン トロ ー ル 

キー テー ブル | デフ ォ ル ト 

へ の ポイ ンタ 

キャ レッ ト 表 

示 ル ー チ ン へ | デフォルト 

の ポイ ンタ 

クリ ッ ク ル ーー 

プル ー チ ン へ | デフォルト 

の ポイ ンタ 

行頭 テー ブル | 確保 され な い 

その 他 0 

コー ル 
pea viewRectPtr 
pea destRectPtr 
SXCALL $A30B 
addq.| #8, sp 


お A30C TMSetRHeot 
tEHdI で 指定 し た テキ スト エディ ッ ト レ コー ド に , 
destRectPtr, viewRectPtr で 示 る れ た レク タン グル を 

モッ ト し, 再 表示 する 。 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long tEHdl テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 
long destRectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
ンタ 
long viewRectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
2 のみ 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー 
pea viewRectPtr 
pea destRectPtr 
pea tEHdI 
SXCALL $A30C 
lea 12(sp), sp 
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お A30D TMChangText 


tEHdl で 指定 し た テキ スト エディ ッ ト レ コー ド に, 
textPtr と length で 指定 し た テキ スト を 編集 用 に セッ 
ト し , 再 表示 を 行う 。 

疑似 ポ イン タ も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long tEHdl 





テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 


long textPtr テキ スト へ の ポイ ンタ 








long length テキ スト の バイ ト 数 
返り 値 
DO.L 新しく セッ ト さ れ た テキ スト の バイ ト 数 
/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 
move.| length, -(sp) 
pea textPtr 
Dea tEHdl 
SXCALL $A30D 
lea 12(sp), sp 
お A30E TMIldle 
tEHldl で 指定 さき され た テキ スト エディ ッ ト レ コー ド の 





キャ レッ ト の 点 減 処 理 を 駆動 する 。 あ ら か じゅ め グ ラフ 
ポ ボート を セッ ト し て お く 必 要 が ある 。 
再 配置 が 発生 する 。 


引数 
long tEHdI テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea tEHdI 
SXCALL $A30E 
addaq.| #4, sp 


コー ル 
pea tEHdl 
SXCALL $A30F 
addq.| #4, sp 





お A310 TMDeactive 多 








お A30F TMActive の 

キャ レッ ト を 点灯 する 。 キ ャ レッ ト 点 減 タ イマ ー も 
更新 する 。 モ セレ クト 領域 が あわ れ ば , キャ レッ ト の 操作 
を 行わ ず , モン クト 領域 の ハイ ライ ト 表 示 を 行う 。 





引数 

long tEHdI テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 

返り 値 


DO.L 義 形 当 デ ' 
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キャ レッ ト を 消 示 する 。 キ ャ レッ ト 点 減 タ イマ ー も 
更新 する 。 モ レク ト 領 域 が あれ ば , キャ レッ ト の 操作 
を 行わ ず 、 モ レク ト 領 域 の ハイ ライ ト 表 示 を 消す 。 


引数 
long tEHdl テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
一 ル 
pea tEHdl 
SXCALL $A310 
addq.| #4, sp 





中 A311 TMCaret 

tEHdI で 指定 し た テキ スト エディ ッ ト レ コー ド の キ 
ャ レッ ト の 状態 を mode に し た が っ て 設定 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 














引数 
long tEHdl テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 
word mode キャ レッ ト の モー ド 
0 | 消す 
| | 表示 する 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.w #mode, -(sp) 
De4 tEHdI 
SXCALL $A3II 
addq.| #6, sp 





員 A315 TMDispOSe 


tEHdl で 指定 し た テキ スト エディ ッ ト レ ュー ド を 廃 
棄 す る 。 編 集 テ キス ト も 廃棄 る れる 。 
再 配置 が 発生 する 。 





引数 

long tEHdI テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 

返り 値 


DO.L リザ ルト コー ド 





コー ル 
Dea tEHdI 
SXCALL $A312 
addq.| #, sp 





お A313 _TMUpDate 


tEHdI で 指定 され た テキ スト エディ ッ ト レ コー ド の 
編集 テキ スト の , updtRectPtr で 指定 し た レク タン グ 
ル で 示さ れる 男 囲 に 表示 され る 部 分 を 再 表 示す る 。 あ 
ら か じ め グ ラフ ポー ト を セッ ト し て お く 必 要 が ある 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long tEHdl 





テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 

long updtRectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ボ ポイ 
ンタ (ロー カル 座標 ) 


返り 値 

DO0.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
pea updtRectPtr 
Pea tEHdl 
SXCALL $A313 
addq.| #8, sp 





お A314 TMSetText 


tEHdI で 指定 し た テキ スト エディ ッ ト レ ュ コード に. 
textPtr Elength で 指定 し た テキ スト を 編集 用 に モッ 
ト す る 。 再 表示 は 行わ な い 。 

疑似 ポイ ンタ 5 可 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long tEHdI 





テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 


long textPtr テキ スト へ の ポイ ンタ 


long length テキ スト の バイ ト 数 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.| length, -(sp) 
Dea textPtr 
pea tEHdI 
SXCALL $A3I4 
lea 12(sp), sp 





お A315 TMGetText 





tEHd1 で 指定 され た テキ スト エディ ッ ト レ ュー ド の 
編集 テキ スト を, buffPtr で 指定 され た バッ ファ に ( 返 





テキ スト マネ ー ジ ャ 


す 。 返さ れる 編集 テキ スト の サイ ズ が lenMax を 越え 
る 場合 は エラ ー と な る 。 編集 テ キス ト の 終端 に は $00 
が 置か れ て いな い の で 注意 する こと 。 

再 配置 が 発生 する 。 


引数 

long tEHdl デキ スト エディ ッ ト レ コー ド で 
の ハン ドル 

long buffPtr 編集 テキ スト を 返す バッ ファ の 
ポイ ンタ 

long lenMax バッ ファ の サイ ズ 

返り 値 

DO.L 編集 テキ スト の サイ ズ 

/ リ ザル トコ ー ド 


A0.L バッ ファ に 返さ れ た テキ スト の 終端 二 | 
コー ル 


move.| 者 enMax, -(sp) 
pea buffPtr 

pea tEHdl 

SXCALL $A315 

lea 12(sp), sp 





お A316 TMSetSelect 


tEHd1 で 指定 され た テキ スト エディ ッ ト レ コー ド の 
編集 テキ スト の セレ クト 領域 を selStart, selEnd で 指 
定 し た 信 域 に あら だ に 設定 し 、 再 表示 す る 。selOffset 
は , 前 の モレ クト 位置 の 開始 位置 , あるいは 終了 位置 
を 指定 する 。 開 始 位置 を 変更 する 場合 は , 前 の 開始 位 
置 を , 終了 位置 を 変更 する 場合 は 前 の 終了 位置 を 指 

















定 す る 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long tEHdI テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 
long selStart セレ クト 午 囲 の 先頭 位置 の オフ 
セツ ド 
long selEnd セレ クト 範囲 の 終端 位置 の オフ 
直下 
long selOffset 前 の セレ クト 位置 の オフ セッ ト 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.| #SelOffset, -(sp) 
move.| #SelEnd, -(sp) 
move.| elStart, -(sp) 
pea tEHdl 
SXCALL $A3I6 
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lea 16(sp), sp 


お A317 TMKey 


tEHdI で 指定 され た テキ スト エディ ッ ト レ ュー ド の 
編集 テキ スト に , keyChar で 指定 きれ た キャ ラク タ を 
入力 し て 再 表 示す る 。 あ ら か じ め グ ラフ ポー ト を セッ 
ト し て お く 必 要 が ある 。 








再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long tEHdI テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 
word keyChar 入力 キャ ラク タ 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.w 放 eyChar, -(sp) 
pea tEHdl 
SXCALL $ A317 
addq.| #6, sp 





お A318 TMStr 


tEHdIl で 指定 され た テキ スト エディ ッ ト レ ュー ド の 
編集 テキ スト の セレ クト 部 分 を , textPtr で 指定 し た 文 
字 列 と 置き 換え る 。CR($0D) 以外 の 制御 コー ド を 含 
め る こと は で き な い 。 再 表示 は 行わ な い 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long tEHdl 





テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 


long textPtr テキ スト へ の ポイ ンタ 








long length テキ スト の バイ ト 数 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.| 者 ength, -(sp) 
pea textPtr 
pea tEHdl 
SXCALL $A3I8 
lea 12(sp), sp 
呈 A319 @ 





stTextPtr か ら edTextPtrr ま で で 示さ れる 領域 の 行 
頭 テ ー ブ ル を 更新 し , edTextPtr の ある 行 の 番号 を 返 
す 。 あ ら か じ め グ ラフ ポー ト を セッ ト し て お てく 必 要 が 
ある 。 

再 配置 が 発生 する 。 
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引数 
long tEHdl テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 
long stTextPtr 処理 を 開始 する テキ スト 中 の ア 
ドレ ス 
long edTextPtr 処理 を 終了 する テキ スト 中 の ア 
ドレ ス 
返り 値 
DO0.L edTextPtr の ある 行 番号 
/ リ ザル トコ ー ド 
ーー 族 
pea edTextPtr 
pea stTextPtr 
pea tEHdI 
SXCALL $A319 
lea 12(sp), sp 





お A31A TMPinScrall 


tEHdl で 指定 され た テキ スト エディ ッ ト レ コード の 
編集 テキ スト の セレ クト 部 分 が ビュ ー レ クタ ング ル に 
収まる よう に スク ロー ル さ きせ る 。 実際 に スク ロー ル し 
た 場合 は 再 表示 を 行う 。 

あら か じ め グ ラフ ボ ポート を セッ ト し て お て く 必 要 が あ 





る 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long tEHdI テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 

返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
pea tEHdI 
SXCALL $A3IA 
addq.| #4, sp 





お A31B _TMOClick 


tEHdIl で 指定 さき れ た テキ スト エディ ッ ト レ コー ド の 
モレ クト 領域 も 。 マ ウス に よっ て 変更 する 。 あ ら か じ 
め グ ラフ ポー ト を も モット し て お くく 必要 が ある 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 

long tEHdl 完 生 区 下 デイ ツ ド トド レコード 
の ハン ドル 

long pt マウ ス が 左 ク リッ ク さ れ た ボ ポイ 


ント (ロー カル 座標 ) 


word extend 動作 モー ド 





0 | 新規 セレ クト 領域 

| | 前 回 の セレ クト 領域 を 変 
更 

2 | セレ クト 領域 開始 位置 の 
変更 

3 | セレ クト 領域 終了 位置 の 
変更 


動作 モー ド extend で 指定 し た 値 に よっ て 動作 が 異 
な る 。 
介 extend が 0 の 場合 

pt で 指定 し た 位置 と ,、 マウ ス の 左 ボ タン を 離し た 位 
置 が 、 モ レク ト 領 域 の 開始 位置 、 終了 位置 と な る 。 
人 @extend が | の 場合 

前 回 指定 し た モレ クト 領域 の 開始 位置 は 固定 で そ 
の 位置 と マウ ス の 左 ボ タン を 離し た 位置 が 、 セ レク ト 
領域 の 開始 位置 、 終 了 位 置 と な る 。 
人 @extend が 2 の 場合 

前 回 指定 し た セレ クト 領域 の 終了 位置 が 新しい モレ 
クト 領域 の 終了 位置 に . マウ ス の 左 ボ タン を 離し た 位 
置 が 新しい モレ クト 領域 の 開始 位置 と な る 。 
@extend が 3 の 場合 

前 回 指定 し た モレ クト 領域 の 開始 位置 が 新しい モレ 
クト 領域 の 開始 位置 に . マウ ス の 左 ボ タン を 離し た 位 
置 が 新しい セレ クト 領域 の 終了 位置 と な る 。 

















返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.w #extend, - (sp) 
move.| #pt, -(sp) 
Dea tEHdI 
SXCALL $A3IB 
lea 10(sp),sp 





お A31C TMEvent 


tEHdlI で 指定 され た テキ スト エディ ッ ト レ コー ド に 
つい て , eventRec で 指定 され た イベ ント レコ ー ド の 内 
容 に 対応 する 処理 を 行う 。 あ ら か じ め グ ラフ ボー ト を 
セッ ト し て お 必要 が ある 。 再 配置 が 発生 する 。 

対応 する の は , 以下 の 4 つの イベ ント 。 これら 6 の 処 
理 の 後 , 再 表示 が 行わ れる 。 

谷 う ラル イベ ント 

キャ レッ ト の 点滅 を 行う 。 
@ マ ウス レフ ト ダ ウン イベ ント 

セレ クト 範囲 の 変更 を 行う 。 








テキ スト マネ ー ジ ャ 


介 マ ウス ライ ト ダ ウン イベ ント 

ポッ プア ッ プ メニ ュー を 表示 し て テキ スト マネ ー ジ 
ャ スク ラッ プ と の 間 で カッ ト & ペ ー ス ト を 行う 。 
免 キ ー ダ ウン イベ ント 

キャ ラク タ の 入力 を 行う (全角 に も 対応 )。 カ ー ソ 
ル ,。 バッ クス ペー ス , デリ ー ト の 各 キ ー に 対応 する 。 





引数 
long tEHdI テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 
long eventRec イベ ント レコ ー ド の アド レス 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea eventRec 
pea tEHdl 
SXCALL $A3IC 
addq.| #8, sp 
お A31D @ 





strPtr で 指定 し た 文字 列 の , offset バ イト 目 か ら 
length バ イト の 文字 列 を タブ 処理 付き で 表示 し た 場 
合 , rWidth で 示さ れ た ドッ ト 数 の 中 で バイ ト 表 示 で き 
る か を 求め ゆる 。 あ ら か じ め グ ラフ ポー ト を セッ ト し て 
お く 必 要 が ある 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long strPtr 文字 列 へ の ボ ポイ ンタ 
文字 列 先端 か ら りら の オフ セッ ト 
行 端 まで の ドッ ト 数 
描画 を 開始 する 位置 の , 行頭 か 
ら の ドッ ト 数 
タプ の サイ ズ (ドッ ト 数 ) 


long offset 
word rWidth 
word start 


word tabSize 


返り 値 

DO0.L  rWidth に 収まる 文字 数 (バイ ト 数 ) 
/ リ ザル トコ ー ド 

コー ル 
move.w 衣 abSize, -(sp) 
move.w #Start, -(sp) 
move.w 提 Width, -(sp) 
move.| #offset, -(sp) 
pea strPtr 
SXCALL $A3ID 
lea 14(sp), sp 
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お A31E @ 


strPtr で 指定 し た 文字 列 の offset バ イト 目 か ら 
length バ イト の 文字 列 を 、 タブ 処理 付き で 表示 し た 場 
合 の , 文字 列 の 横幅 を 返す 。 あ ら か じ め グ ラフ ボ ポート 
を セッ ト し て お く 必 要 が ある 。 

疑似 ポイ ンタ も 可 。 





引数 

long strPtr 文字 列 へ の ポイ ンタ 

long offset 文字 列 先端 か ら の オフ セッ ト 
word length 文字 列 の バイ ト 数 


描画 を 開始 する 位置 の , 行頭 か 
ら の ドッ ト 数 
タプ の サイ ズ (ドッ ト 数 ) 


word start 


word tabSize 





返り 値 

DO.L 文字 列 全体 の width 

コー ル 
move.w 夫 abSize, -(sp) 
move.w # お Start, -(sp) 
move.w 衣 ength, -(sp) 
move.| #offset, -(sp) 
Pea strPtr 
SXCALL $ A3IE 
lea 14(sp), sp 

お A31F @ 





strPtr で 指定 し た 文字 列 の , offset バ イト 目 か ら 
length バ イト の 文字 列 を , タブ 処理 付き で 表示 する 。 

描画 は 、 カレ ント グラ フ ポ ボー ト の ペン 位置 か ら 、 フ 
ォ ン トカ イン ド ,、 フォ ント フェ イス , フォ ント モー ド 
フォ ント サイ ズ ,。 フォ アグ ラウ ンド カラ ー。 バッ ク グ 
ラウ ンド カラ ー に し た が っ て 行わ れる 。 あ ら か じ め グ 
ラフ ボー ト を モッ ト し て お く 必 要 が ある 。 

疑似 ポイ ンタ も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 


引数 

long strPtr 文字 列 へ の ポイ ンタ 

long offset 文字 列 先 端 か ら の オフ セッ ト 
word length 文字 列 の バイ ト 数 


描画 を 開始 する 位置 の , 行頭 か 
ら の ドッ ト 数 
タプ の サイ ズ (ドッ ト 数 ) 


word start 


word tabSize 


返り 値 

な し 

コー 炒 
move.w 才 abSize, -(sp) 
move.w お お tart, -(sp) 
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move.w 者 ength, -(sp) 
move.| #offset, -(sp) 
pea strPtr 
SXCALL $A3IF 

lea 14(sp), sp 





呈 A360 TMCut 


tEHdI で 指定 され た テキ スト エディ ッ ト レ ュ コード の 
編集 テキ スト の セレ クト 部 分 も カッ ト し , テキ スト マ 
ネー ジャ スク ラッ プ に 移し , 再 表 示す る 。 あ ら か じ め 
グラ フ ボ ポ ボート を セッ ト し て お く 必 要 が ある 。 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long tEHdl デキ スト モデ ィ ッ トレ コー ド 條 
の ハン ドル 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea tEHdl 
SXCALL $A320 
addq.| #4, sp 





お A31 TMCoOpy 


tEHdl で 指定 され た テキ スト エディ ッ ト レ ュ コード の 
編集 テキ スト の セレ クト 部 分 シテ キス トマ ネー ジャ ス 
クラ ッ プ に コピ ー し , 再 表示 する 。 あ ら か じ め グ ラフ 
ポー ト を モット し て お てく 必要 が ある 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long tEHdI テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea tEHdl 
SXCALL $A321I 
addq.| #4, sp 





お A32P TMPaste 


tEHdI で 指定 され た テキ スト エディ ッ ト レ ュー ド の 
編集 テキ スト の セレク ト 部 分 セテ キス トマ ネー ジャ ス 
クラ ッ プ の 内 容 と 置き 換え , 再 表示 する 。 あ ら か じ め 
グラ フ ボ ポー ト を セッ ト し て お く 〈 必 要 が ある 。 テ キス ト 
マネ ー ジ ャ スク ラッ プ の 内 容 は 変化 し な い 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long tEHdI テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
Dea tEHdl 
SXCALL $A322 
addaq.| #4, sp 





お A323 TMDelete 


tEHdI で 指定 きれ た テキ スト エディ ッ ト レ ュ コード の 
編集 テキ スト の セレ クト 部 分 を カッ ト し , 再 表示 する 。 
テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ の 内 容 は 変化 し な い 。 
あら か じ め グ ラフ ポー ト を セッ ト し て お く 必 要 が ある 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long tEHdl テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 
返り 値 
DO.L "リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea tEHd 
SXCALL $A323 
addq.| #, sp 





お A364 TMInsert @ 


tEHdlI で 指定 され た テキ スト エディ ッ ト レ ュー ド の 
編集 テキ スト の セレ クト 部 分 の 先頭 に テキ スト マネ 
ー ジ ャ スク ラッ プ の 内 容 を 挿入 し 、 再 表示 する 。 あ ら 
か じ め グ ラフ ボー ト を セッ ト し て お く 必 要 が ある 。 テ 
キス トマ ネー ジャ スク ラッ プ の 内 容 は 変化 し な い 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long tEHdl デ テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ 
の ハン ドル 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー 炒 
Dea tEHdl 
SXCALL $A324 
addq.| #, sp 





中 A3P5 TMFrOmBcrap 


デス クト ッ プ スク ラッ プ の 内 容 を . テキ スト マネ ー 
ジャ ズ ク ラ ッ デ に ヒコ ピー ずる 。 








テキ スト マネ ー ジ ャ 


再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 


呈 A3P6 TMToOScrap 


テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ の 内 容 を , デス クト 
ッ プ スク ラッ プ に コピ ー す る 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 


お A357 TMSocrapHandle 
テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ の ハン ドル を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
AO0.L テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ へ の ハン ドル 


お A3P8 TMGetScrapLen 


テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ の サイ ズ を 返す 。 























引数 

な し 

返り 値 

DO.L テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ の サイ ズ 
/ リ ザル トコ ー ド 

お A3g9 @ 





テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ の サイ ズ を scrapS- 
ize に 変更 する 。 ス クラ ッ プ 用 の ブロ ッ ク が 作成 され て 
いな か っ た 場合 は 作成 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 


引数 

long scrapSize テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ 
の サイ ズ 

返り 値 


DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ へ の ハン ドル 
コー ル 


move.| #ScrapSize, -(sp) 
SXCALL $ A329 
addq.| #4,sp 
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中 A3PA TMTextBOxX の 

カレ ント グラ フ ポ ー ト に 設定 され て いる フォ ント の 
属性 に し た が っ て 改行 幅 を 決定 し , TMTextBox2 と 
同様 な 処理 を 行う 。 あ ら か じ め グ ラフ ポー ト を セッ ト 
し て お く 必 要 が ある 。 

textPtr, destRectPtr は 疑 伺 ポイ ンタ も 可 。 再 配置 が 
発生 する 。 
引数 
long textPtr 





文字 列 へ の ポイ ンタ 














long length 文字 列 の バイ ト 数 
long destRectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
ピン ンス 
Word mode 行 揃え モー ド 
0 | 左寄せ 
1 | セン タリ ング 
ー | | 右寄せ 
返り 値 
な し 
コー ル 
move.w #mode, -(sp) 
pea destRectPtr 
move.| 者 ength, -(sp) 
pea textPtr 
SXCALL $A32A 
lea 14(sp), sp 





お A3B TMTextBoOxe 

textPtr で 指定 し た 文字 列 を 。mode で 指定 し た 行 摘 
え を 行っ て , destRectPtr で 指定 され た レク タン グル 
に 収まる よう に 表示 する 。 あ ら か じ め グ ラフ ポー ト を 
セッ ト し て お く 必 要 が ある 。 

textPtr, destRectPtr は 疑 伺 ポ イン タ も 可 。 再 配置 が 
発生 する 。 
引数 
long textPtr 





文字 列 へ の ポイ ンタ 





long length 文字 列 の バイ ト 数 
long destRectPttr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
レン 4 
word mode 行 揃え モー ド 
0 | 左寄せ 
1 | セン タリ ング 
ー | | 右寄せ 














word lineHeight 改行 幅 の ドッ ト 数 
返り 値 
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コー ル 
move.w 者 ineHeight, -(sp) 
move.w #mode, -(sp) 
pea destRectPtr 
move.| 者 ength, -(sp) 
pea textPtr 
SXCALL $ A32B 
lea 16(sp), sp 





お A365 TMOpen 


textPtr で 指定 し た 文字 列 を . あ ら か じ め セ モッ ト し た 
maxLength ま で の 文字 列 に 対し て 編集 可能 な 編集 テ 
キス ト を 編集 する た め ゆめ の テキ スト エディ ッ ト レ ュ コード 
を 作成 する 。 デ イス ティ ネー ショ ン レ クタ ング ル 、 ビビ 
ュー レク タン グル は , どちら も dvRectPtr で 指定 し た 
レク タン グル と な る 。 

あら か じ め グ ラフ ポー ト を や セッ ト し て お く 必 要 が あ 
る 。textPtr、dvRectPtr は 疑似 ボイン タ も 可 。 再 配置 
が 発生 する 。 
引数 
long textPtr 





編集 テキ スト の 初期 文字 列 へ の 
ポイ ンタ (ASCIIZ 型 ) 

long maxLength 編集 テキ スト の 最大 サイ ズ 
long dvRectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 

















レン ルス 
word mode 行 揃え モー ド 
0 | 左寄せ 
| | セン タリ ング 
ー | | 右寄せ 
word lineHeight 改行 幅 の ドッ ト 数 


返り 値 

D0.L リザ ルト コー ド 

A0.L テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ の ハン ドル 
新しく 作成 され る テキ スト エディ ッ ト レ ュー ド の 内 

容 は 次 の と お り 。 

項目 名 設定 内 容 

ディ ステ ィ ネ |dvRectPtr で 示さ れ た レク タン グル 
ーション レク 
タン グル 
ピューレ クタ |dvRectPtr で 示さ れ た レク タン グル 
ング ル 

編集 テキ スト | テキ スト マネ ー ジ ャ が 作成 し た ブ 

へ の ハン ドル | ロッ ク の ハン ドル 


編集 テキ スト |maxLength 指 定 し た サイ ズ 
の 最大 サイ ズ 





























編集 テキ スト | テキ スト マネ ー ジ ャ が 作成 し た ブ 
の プ ブロック サ | ロッ ク の サイ ズ 

イズ 
改行 幅 lineHeight で 指定 され た ドッ ト 数 
タプ サイ ズ |48 ド ッ ト 

行 揃え モー ド | 左 揃え 

グラ フ ポ ー ト | カレ ント グラ フ ボ ポー ト へ の ポイ ン 
へ の ポイ ンタ | タタ 

コン トロ ー ル 
キー テー ブル | デフ ォ ル ト 









































へ の ポイ ンタ 

キャ レッ ト 表 

示 ル ー チ ン へ | デフォ ルト 

の ポイ ンタ 

クリ ッ ク ル 一 

プル ー チ ン へ | デフ ォ ル ト 

の ポイ ンタ 

行頭 テー ブル | 64 行 分 以上 

その 他 0 

コー ル 

move.w 放 neHeight, -(sp) 
move.w #mode, -(sp) 
pea dvRectPtr 
move.| #maxLength, -(sp) 
pea textPtr 
SXCALL $ A366 
lea 16(sp), sp 





お A401 TMNewe 





テキ スト マネ ー ジ ャ 


返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

AO0.L テキ スト エディ ッ ト レ コー ド へ の ハン ドル 
新しく 作成 され る テキ スト エディ ッ ト レ コー ド の 内 
容 は 次 の と お り 。 





項目 名 設定 内 容 

ディ ステ ィ ネ |destRectPtr で 示さ れ た レク タン グ 
ーション レク | ル 

タン グル 
編集 テキ スト | テキ スト マネ ー ジ ャ が 作成 し た 論 
へ の ハン ドル | 理 サ イズ 0 バイ ト の ブロ ッ ク の ハ 
ンド ル 

編集 テキ スト |0 

の 最大 サイ ズ 
編集 テキ スト 
の ブロ ッ ク サ |0 
イズ 
改行 幅 カレ ント グラ フ ポ ボー ト に セッ ト さ 
れ て いる フォ ント の 方 向 の サイ ズ 
タプ ブサ イズ 48 ド ッ ト 























行 揃え モー ド | 左 揃え 
グラ フ ボ ー ト |graphPtr で 指定 し た グラ フ ボ ー ト 
へ の ポイ ンタ | へ の ポイ ンタ 











destRectPtr, viewRectPtr で それ ぞ れ 指定 きれ た デ 
イィ ステ ィ ネ ーション レク タン グル 。 ビュ ー レ クタ ング 


ル を 持つ テキ スト エディ ッ ト レ コー ド を 作成 する 。 
再 配置 が 発生 する 。 


引数 

long destRectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
シン 多 

long viewRectPtr ビ ピュー レク タン グル へ の ボイン 
多 

long graphPtr グラ フ ポ ボー トレ コー ド へ の ポイ 
ジジ 多 


コン トロ ー ル 
キー テー ブル | デフォルト 





























へ の ポイ ンタ 
ト 」 
キャ レッ ト 表 
示 ル ー チ ン へ | デフォルト 
の ポイ ンタ 
グリ ッ ャ クル 一 
プル ー チ ン へ | デフォルト 
の ボイン タ 
行頭 テー ブル | 64 行 分 
その 他 0 
コー ル 
pea graphPtr 
pea viewRectPtr 
pea destRectPtr 
SXCALL $A40I 
lea 12(sp), sp 
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お A34C TSBInitTsk 


memStart か ら memEnd ま で の メモ リ の 、 先頭 の 領 
域 を セタ スク マネ ー ジ ャ 用 ワー ク と し て 初期 化し 残り 
を ヒー プ ゾ ー ン と し て メモ リマ ネー ジャ で 初期 化す る 。 
mode2 と し て 0 以外 を 指定 し た 場合 は 、 シ ステ ムリ ソ 
ー ス 用 の ヒー プ ゾ ー ン を 作成 し 、 そ こ に シス テム リ ソ 
ー ス (SYSTEM.LB) を すべ て 読み 込ん だ 後 , あら た め 
て も う 1 つ ヒ ー プ ゾー ン を 作成 する 。 シ ステ ムリ ッ ー 
ス は path で 指定 し た パス か ら 検 索 を 開始 する 。 path は 
0 を 指定 する こと で 省略 で きる 。 

ヒー プ デ ゲー ン 作 成 後 、 画面 モー ド を 初期 化し て , す 
べ で て の マネ ー ジ ャ を 初期 化す る 。 
引数 
long memStart 
long memEnd 





ヒー プ ゾ ー ン 先頭 アド レス 
モー デジ ゾー ジ 終 了 ア ドレ ス 











long path カレ ント パス を 示す 文字 列 の ア 
ドレ ス (ASCIIZ 型 ) 
byte model シェ ル の リリ ー ス 番号 (| て ) 
byte mode2 シス テム リソー ス ヒ ー プ ゾー ン 
作成 フラ グ 
0 作成 し な い 
0 以外 | 作成 する 
word Ver シェ ル の バー ジョ ン 
返り 値 
DO0.L ヒー プ ゾ ー ン の アド レス 
/ リ ザル トコ ー ド 
A0.L シス テム リソー ス へ の ハン ドル 
コー ル 
move.w #ver, -(sp) 
move.w #model* $100 十 mode2, -(sp) 
* byte で スタ ッ ク 操 作 は で き な い 
pea path 
pea memEnd 
pea memStart 
SXCALL $A34C 
lea 16(sp), sp 





お A34D TSTiniTskp @ 

タス クマ ネー ジャ の 終了 処理 (ビス テム リソー ス の 
クロ ー ズ , すべ て の マネ ー ジ ャ の 終了 処理 ) を 行っ た 
後 , 画面 モー ド も タス クマ ネー ジャ 初期 化 以前 の 状態 
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に 戻す 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 


お A34E TSInitCrtM 


画面 モー ド を 初期 化す る 。SRAM の SX 用 ワー ク が 
初期 化 き れ て いな い 場 合 、 初期 化す る 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L 前 の 画面 モー ド (IOCS の CTRMOD の 値 と 同等 ) 
/ リ ザル トコ ー ド 
呈 A34F TSTiniCrtM 
画面 モー ド を mode で 示さ れる 値 に 戻す 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 


word mode 














画面 モー ド (IOCS の CTRMOD の 





値 と 同等 ) 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.w #mode, -(sp) 
SXCALL $A34F 
addq.| #, sp 
呈 A350 @ 





SX 用 アプ リケーション が Human の コマ ンド ライ ン 
か ら 超 動き され た 場合 、 内蔵 カ ー ネ ル を 呼び 出し , 最小 
限 の 走行 環境 を 整え を る 。 こ の コー ル で は 以下 の 作業 が 
行わ れる 。 

信 画 面 モ ー ド の 初期 化 

@ タ スク マネ ー ジ ャ の 初期 化 ($A34C TSInitTsk を 呼 

び 出 す ) 

@ シ ェ ル 用 ワー ク の 初期 化 

信 Builtin.Ib, icon.Ib 各 リソー ス フ ァ イル の オー プン 

@ コ ユー ザー アイ コン イン デック ス の 作成 ($A3AC を 

呼び 出す ) 


memStart、 memEnd,、 path の 意味 は $A34C 
TSInitTsk と 同様 。 

普通 は memStart と し て スタ ッ ク ト ッ プ を 指定 し . 
memEPnd と し て は メモ リ 管 理 テ チー ブル を 参照 し て , こ 
の プロ モス に 確保 きれ た メモ リ の 最終 プア ド レス 十 1 を 


指定 する 。 
引数 
long memStart ヒー プ ゾ ー ン 先頭 アド レス 
long memEnd ヒー プ ゾ ー ン 終了 アド レス 
long path カレ ント パス を 示す 文字 列 の ア 
ドレ ス (ASCIIZ 型 ) 
返り 値 
な し 
コー ル 
pea path 
Dea memEnd 
Dea memStart 
SXCALL $A350 
lea 12(sp), sp 





お A351 TSFock 


タス ク を 起動 する 。 

タス ク に は command で 指定 し た コマ ンド ライ ン 文 
字 列 と 、environ で 指定 し た 環境 が 渡る れる 。environ 
と し て 0 を 指定 する と , タス クマ ネー ジャ の 環境 を 使 
用 する こと に な る 。 

mode1, mode2 の 指定 に よっ て , 実行 ファ イル 。 リ 
ソー ス , メモ リ の 3 種類 か ら タ スク を 起動 する こと が 
で きる 。 い ずれ も モジ ュー ル ヘ ッ ダ が 必要 で あり 
Human の 実行 ファ イル 等 は サポ ボー ト さ る されない 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
byte model 起動 モー ド | 
byte mode2 起動 モー ド 2 


long taskID/filename ファ イル 名 また は タス ク ID 


long command コマ ンド ライ ン 文 字 列 の アド レ 
ス (ASCIIZ 型 ) 

long environ 環境 へ の ポイ ンタ 

long Type 起動 する リソー ス の タイ プ 

Word ID 起動 する リソー ス の ID 


mode の 指定 に より 動作 が 異な る 。 
mode2 三 0 の 場合 (ファ イル か ら の 起動 ) 
fiename で 指定 し た ファ イル か ら 起 動 す る 。 Type, ID 
は 意味 を 持た な い 。 
・model =0 
ファ イル を ロー ド ・ 実 行 する 。 





タス クマ ネー ジャ 


・model 三 | 
ファ イル を ロー ド ・ 実 行 する 。 実 行 終了 後 、 コー 
ド 領域 を 開放 し な い 。 

・mode| ニ 2 


ファ イル を ロー ド す る 。 実行 は し な い 。 
・model 三 3 
taskID で 指定 し た タス ク ID で , model = 2 で ロー ド 
し た ファ イル を 実行 する 。 
@mode2 王 | の 場合 (リソー ス か ら の 起動 ) 

Type, ID で 指定 し た リソー ス を 読み 込ん で 起動 する 。 
読み 込ま れ た リソー ス が X タ イプ の 実行 形式 で あっ た 
場合 は リソー スマ ネー ジャ の 管理 か ら 外 され る 。 

・model テ 0 

リソー ス を ロー ド ・ 実 行 する 。 


・model 三 | 
リソー ス を ロー ド ・ 実 行 す る 。 実 行 終了 後 。 コー 
ド 領 域 を 開放 し な い 。 

・model 三 2 


リソー ス を ロー ド す る 。 実行 は し な い 。 
・model 三 3 
taskID で 指定 し た タス ク ID で , model= ニ 2 で ロー ド 
し た リソー ス を 実行 する 。 
mode2 王 2 の 場合 (メモ リ か ら の 起動 ) 
taskID で 指定 し た タス ク ( リ エン トラ ント で ある 必 
要 が ある ) と 同じ も の を , コー ド 領 域 を 共有 し て 起動 す 
る 。Type, ID は 意味 を 持た な い 。 


・model= ニ 0 
タス ク を タス ク 管 理 テ ー ブ ル 上 で 複写 し て 実行 す 
る 。 
・model 三 2 
タス ク を タス ク 管 理 テ ー ブ ル 上 で 複写 する 。 実行 
は し な い 。 
・model ニ 3 


taskID で 指定 し た タス ク ID で , model=2 で 複写 し 
た タス ク を 実行 する 。 


返り 値 

DO.L タス ク ID 
/ リ ザル トコ ー ド 

コー ル 
move.w 者 D, -(sp) 
move.| 氏 ype, -(sp) 
pea environ 
pea command 
move.| 坊 askID, -(sp) 


* ま た は pea filename 
move.w #model* $100 十 mode2, -(sp) 
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*byte で スタ ッ ク 操 作 は で き な い 
SXCALL $A351 
lea 20(sp), sp 


お A355 TSExit 


code で 指定 し た リザ ルト コー ド を 持っ て , タス ク を 
終了 する 。 

アプ リケーション が 作成 し た メモ リブ ロッ ク は 確保 
され な い の で , 必ず 廃棄 し て お く 〈 必 要 が ある 。 








再 配置 が 発生 する 。 

引数 

long code リザ ルト コー ド 

返り 値 

な し (戻っ て こない ) 

コー ル 
move.| #code, -(sp) 
SXCALL $A352 
addaq.| #, sp 





お A353 TSFock 日 


filename で 指定 し た ファ イル , ある い は ビル トイ ン 
コマ ンド か ら タ スク を 起動 する 。 す で に メモ リ に 存在 
する リエ ント ラン ト な タス ク の 場合 , タス ク 管 理 テ ー 
ブル 上 で 複写 し て 実行 する 。 

タス ク に は command で 指定 し た コマ ンド ライ ン 文 
字 列 と , environ で 指定 し た 環境 が 渡 き れる 。environ 
と し て 0 を 指定 する と , タス クマ ネー ジャ の 環境 を 使 
用 する こと に な る 。 

mode1 は , $ A351 TSFock と 同様 な 意味 を 持つ 。 

mode2 と し て 0 以外 を 指定 し た 場合 . 起動 し た (し 
よう と し だ) ファ イル 名 を dFilename に 返す 。 
dFilename は 90 バ イト 必要 。 

filename に は ワイ ルド カー ド が 使用 可能 。 再 配置 が 
発生 する 。 





引数 

byte model 起動 モー ド | 

byte mode2 起動 モー ド 2 

long filename ファ イル 名 

long command コマ ンド ライ ン 文 字 列 の アド レ 
ス (ASCIIZ 型 ) 

long environ 環境 へ の ポイ ンタ 


long dFilename 実際 に 起動 し た ファ イル 名 か 返 
る バッ ファ の アド レス 
返り 値 
DO.L タス ク ID 
/ リ ザル トコ ー ド 
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コー ル 

pea dFilename 

pea environ 

Dea command 

Pea filename 

move.w #model* $100 十 mode2, - (sp) 
*byte で スタ ッ ク 操 作 は で き な い 

SXCALL $A353 

lea 18(sp), sp 





お A355 TSFockSltem 


sItemHdI で 指定 し た モル リス ト の 中 の アイ コン 管 
理 レ コード を 参照 し て 、 そ の すべ て を 起動 する 。 返り 
値 の タス ク ID は , 最後 に 起動 し た も の が 返る 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long sltemHdI セル リス ト へ の ハン ドル 
返り 値 
DO.L タス ク ID 
/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 
pea sltemHd| 
SXCALL $A355 
addq.| #4, sp 





お A356 TSFocklcon 


ISRec で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ュー ド を 参照 し て 
タス ク を 起動 する 。 

mode1 は 、 $ A351 TSFock と 同様 な 意味 を 持つ 。 

mode2 と し て 0 以外 を 指定 し た 場合 、 起 動 し た (し 
よう と し だ ) フ ァイル 名 と コマ ンド ライ ン を 
dFilename に 返す 。 

起動 時 に [OPT.|] が 押 き れ て いる 場合 は , cshell ウ 
ィ ン ド ウ を 開い て , ファ イル 名 と コマ ンド ライ ン の 編 





集 を 行う 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long ISRec アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レ 
スネ 
byte model 起動 モー ド ! 
byte mode2 起動 モー ド 2 


long dFilename 実際 に 起動 し た ファ イル 名 が 返 
る バッ ファ の アド レス 

コマ ンド ライ ン 文 字 列 の アド レ 
ス (ASCIIZ 型 ) 


long command 


返り 値 
DO.L タス ク ID 
/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 
Dea command 
Dea dFilename 
move.W #model* $100 十 mode2, -(sp) 
*byte で スタ ッ ク 操 作 は で き な い 
Dea ISRec 
SXCALL $A356 
lea 14(sp), sp 





お A357 TSEventAvail 


タス クマ ネー ジャ の イベ ント キュ ー が から mask の 各 
ビッ ト で 指定 し た イベ ント の うち , イベ ント キュ ー の 
中 で 最初 に 見 つか っ た も の を 参照 する 。 イ ベン ト の 内 
容 は , eventRec で 指定 し た タス クマ ネー ジャ イベ ント 
レコ ー ド に 返る 。 イ ベン トマ ネー ジャ の イベ ント の ほ 
か , タス クマ ネー ジャ の イベ ント も サポ ー ト され る 。 

この コー ル を 呼ぶ こと で タス ク の 切り 替え が 発生 す 
る 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 
word eventMask イベ ント マス ク 
long tsEventRec タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ 





ー ド の アド レス 

返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 

pea eventRec 

move.w 夫 sEventMask, -(sp) 

SXCALL $ A357 

addaq」| #6, sp 


タス クマ ネー ジャ 





返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
pea tsEventRec 
move.w eventMask, - (sp) 
SXCALL $A358 
addq.| #6, sp 

呈 A359 @ 





tsEventRec で 指定 し た タス クマ ネー ジャ イベ ント 
レコ ー ド の 内 容 と , Hmode1, Homde2 を , タス クマ ネ 
ー ジ ャ の イベ ント キュ ー に 登録 する 。 

旧 定 し た な タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ー ド の タグ ' 
whom あ る い は whom2 に 格納 され て いる 引数 が ハン 
ドル で あり , タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ー ド を 廃 
棄 す る 際 、 それ ら が 指す ブロ ッ ク を 同時 に 廃棄 し て も 
よい 場合 、Hmode1l あ る い は Hmode2 に 0 以外 を 指定 


する 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long tsEventRec タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ 
ー ド の アド レス 
byte Hmodel ハン ドル モー ド | 
byte Hmode2 ハン ドル モー ド 2 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.w #model* $ 100 十 Hmode2, -(sp) 
*byte で スタ ッ ク 操 作 は で き な い 
pea tsEventRec 
SXCALL $A359 
addq.| #6, sp 





お A358 TSGetEvent 





お A35A TSPostEventTsk 





タス クマ ネー ジャ の イベ ント キュ ー か ら eventMask 
の 各 ビ ッ ト で 指定 し た イベ ント を 取り 出し , 削除 する 。 
取り 出し た イベ ント の 内 容 は , tsEventRec で 指定 し た 
タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ー ド に 返る 。 イ ベン ト 
マネ ー ジ ャ の イベ ント の ほか , タス クマ ネー ジャ の イ 
ベン ト も サポ ボー ト さ きれ る 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
word eventMask イベ ント マス ク 
long tsEventRec タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ 

ー ド の アド レス 








mes1, mes2, what2 で 指定 し た デー タ を , それ ぞ れ 
タグ の whom, whom2, what2 に 持つ よう な タス クマ 
ネー ジャ イベ ント レ ュ コード を 作成 し それ を タス クマ 
ネー ジャ の イベ ント キュ ー に 登録 する 。 こ の イベ ント 
の 種類 は 12(E SYSTEM1) に 固定 。 

whom あ る い は whom2 に 格納 され て いる 引数 が ハ 
ンド ル で ある 場合 , Hmode1 あ る い は Hmode2 に 0 以 
外 を 指定 する と, 別 の ブロ ッ ク を 作成 し て whom, 
whom2 が 指す ブロック の 内 容 を コピ ビー する 。 タ スク マ 
ネー ジャ の イベ ント キュ ー に 登録 きれ る タス クマ ネー 
ジャ イベ ント レコ ュー ド の タグ whom, whom2 に は , 新 
し く 作 成 し た ブロ ッ ク へ の ハン ドル が 格納 され る 。 こ 
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の 場合 ,、 タス クマ ネー ジャ イベ ント レ ュ コー ド を 廃棄 す 
る 際 、 これ ら の ブロ ッ ク は 同時 に 廃棄 る れる 。 


再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long mesl メッ セー ジ | 
long mes2 メッ セー ジ 2 
word what2 タス クマ ネー ジャ イベ ント コー 
ド 


ハン ドル モー ド !| 
ハン ドル モー ド 2 


byte Hmodel 
byte Hmode2 


返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ルル 
move.w #model* $ 100 十 Hmode2, -(sp) 
*byte で スタ ッ ク 操 作 は で き な い 
move.w #what2, -(sp) 
Dea mes2 
Dea mesl 
SXCALL $ A35A 
lea 12(sp), sp 





お A35B TSGetTdb 


taskID で 指定 し た タス ク の タス ク 管 理 テ チー ブル の 
内 容 を , buffPtr で 指定 し た バッ ファ に 返す 。taskID と 
し て 一 1 を 指定 し た 場合 、 こ の コー ル を 呼ん ど タ スク 
の タス ク 管 理 レ コー ド が 返る 。 

バッ ファ は 512 バ イト 必要 。 
引数 
long buffPtr 





タス ク 管 理 レ コー ド が 返る バッ 
ファ の アド レス 


word taskID タス ク ID 

返り 値 

DO.-L リザ ルト コー ド 

コー 
move.w askID, -(sp) 
pea buffPtr 
SXCALL $A35B 
addq.| #6, sp 





お A35C TSSetTdb 


taskID で 指定 し た タス ク の タス ク 管 理 テ ー ブ ル に , 
buffPtr で 指定 し た タス ク 管 理 レ ュー ド の 内 容 を コピ 
ー す る 。taskID と し て 一 1 を 指定 し た 場合 、 こ の コー 
ル を 呼ん えど タス ク の タス ク 管 理 テ チー ブ プル に コピ ー す る 。 
引数 
long buffPtr 





タス ク 管 理 レ コー ド の アド レス 
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word taskID タス ク ID 

返り 値 

D0.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
move.w 上 askID, - (sp) 
Dea buffPtr 
SXCALL $A35C 
addq.| #6, sp 





呈 A35E TSGetWindowPOS 


ウィ ンド ウ を オー プン する ボイン ト を 得る 。 得 られ 
た ポイ ント は , ウィ ンド ウレ クタ ング ん ル の 左上 座標 と 
し て 指定 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L ウィ ンド ウ を オー プン する ポイ ント (グロ ー 

バル 座標 ) 


お AA35F TSBCommunicate 


listener で 指定 し た タス ク に 、, tsEventRec で 指定 し 
た タス クマ ネー ジャ イベ ント レ ュ コー ド の 内 容 の イベ ン 
ト を 発生 きせ る 。 す な わ ち 、 タ スク マネ ー ジ ャ イベ ン 
トレ ュー ド の 内 容 に よっ て タス ク 間 通信 を 行う 。 こ 
れ に よっ て 宛先 の タス ク に 発生 する イベ ント は 13(E_ 
SYSTEM2) に 固定 。 

タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ュー ド の what に 入っ 
て いる イベ ント コー ド は 意味 を 持た な い 。 what2 に は 
メッ セー ジ の 意味 を 示す コー ド (128 一 32767) を , tskid 
に は 自分 の タス ク ID を 指定 する 。 whom、whom2 に は 
引数 を , when に は 必要 が あれ ば チッ ク カ ウン ト を 格納 
する 。 

メッ セー ジ を 送ら れ た 側 の タス ク は , 返事 を 返す 場 
合 , 送ら れ て きた タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ー ド 
の 中 に 返事 し な る デー タ を 格納 する 。 

この コー ル は , 他 の タス ク と 通信 中 の タス ク に も 割 
り 込 ん で メッ セー ジ を 送る こと が で きる た め 。 混乱 す 
る 場合 が ある の で , 通常 は TSSendMes, TSAnswer を 
使用 し て タス ク 間 通信 を 行う 。SX-SYSTEM Ver1.03 
以降 で は TSSendMes が S A418, TSAnswer が $ A417 
と し て 用 意 さ きれ て いる が , Ver1.02 以 前 で は 用 意 き され 
て いな い の で ", Ver1l.03 で も 307 ペ ー ジ に 示し た ライ ブ 
ラリ を 使用 する こと が 望ま し い 。 











再 配置 が 発生 する 。 
引数 
word listener 宛先 と な る タス ク の ID 


long tsEventRec タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ 
ー ド の アド レス 

返答 モー ド 

0 | 返事 を 受け 付け な い 
| | 返事 を 受け 付け る 


word mode 

















返り 値 
DO.L =0 正常 終了 
=I 返事 が 届い た 
ミー| 宛先 の タス ク が 存在 し な い 


ニー2 宛先 の タス ク の 準備 が 整っ て いな い 
other リザ ルト コー ド 


コー ル 
move.w #mode, -(sp) 
pea tsEventRec 
move.w 者 istener, -(sp) 
SXCALL $ A35F 
addq.| #, sp 





お お A360 TSGetl ロ 


この コー ル を 呼ん だ タス ク の taskID を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L タス ク ID 


お A361 TSMakeEvent 


mes1, mes2,、what2 で 指定 し た デー タ を 、 そ れ ぞ れ 
タグ の whom,、 whom2。 what2 に 持つ よう な タス クマ 
ネー ジャ イベ ント レコ ー ド を , tsEventRec で 指定 し た 
レコ ー ド の 中 に 作成 する 。 こ の イベ ント の 種類 は 
12(E_SYSTEM1) に 固定 。 

whom あ る い は whom2 に 格納 きれ て いる 引数 が ハ 
ンド ル で ある 場合 、Hmode1l あ る い は Hmode2 に 0 以 
外 を 指定 する と , 別 の ブロ ッ ク を 作成 し て whom, 
whom2 が 指す ブロ ッ ク の 内 容 を コピ ー す る 。 作成 さ れ 
る タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ュー ド の タグ whom. 
whom2 に は , 新しく 〈 作 成 し た プロ ッ ク へ の ハン ドル が 











格納 され る 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long mesl メッ セー ジ | 
long mes2 メタ セ ー ジ 2 
word what2 タス クマ ネー ジャ イベ ント コー 
ド 


ハン ドル モー ド !| 
ハン ドル モー ド 2 


byte Hmodel 
byte Hmode2 





タス クマ ネー ジャ 


long tsEventRec タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ 





ー ド の アド レス 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
Dea tsEventRec 
move.w 寺 model* $ 100 十 Hmode2, -(sp) 
*byte で スタ ッ ク 操 作 は で き な い 
move.w #what2, -(sp) 
pea mes2 
pea mesl 
SXCALL $A361 
lea I6(sp),sp 
呈 A362 @ 





現在 登録 され て いる タス ク の うち , taskID 以 上 の ID 
を 持ち 、namePtr で 指定 し た task 名 と 一 致す る も の を 
検索 し 最初 に みつ か っ た も の の taskID を 返す 。 

タス ク 名 に は ワイ ルド カー ド を 使用 可能 。 

taskID と し て 一 1 を 指定 し た 場合 , taskID に 無関係 





に 検索 する 。 
引数 
long namePtr タス ク 名 を 示す 文字 列 の アド レ 
ス (ASCIIZ 型 ) 
word taskID タス ク ID 
返り 値 
DO0.L タス ク ID( 下 位 ワ ー ド ) 
/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 
move.w 抗 askID, -(sp) 
pea namePtr 
SXCALL $ A362 
addq.| #6, sp 
お A363 @ 





現在 登録 きれ て いる タス ク の うち , タ スク 間 通 信 ( 送 
信 ・ 受 信 ) 中 の タス ク , また は 起動 中 の タス ク を 探し , 
最初 に みつ か っ だ も の の タス ク ID と タス ク 管 理 テ ー 
ブル の アド レス を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO0.L タス ク ID( 下 位 ワ ー ド ) 

/ リ ザル トコ ー ド 
A0.L タス ク 管 理 テ ー ブ ル の アド レス 
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お A364 TSGet ら tartMode 
スタ ー ト 画面 の 保存 モー ド を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L 0 終了 画面 を 保存 し な い 
0 終了 画面 を 保存 する 


お A365 TSSet ら StartMOode 


スタ ー ト 画面 の 保存 モー ド を mode に 設定 する 。 
引数 


Word mode 











スタ ー ト 画面 の 保存 モー ド 
0 終了 画面 を 保存 し な い 
0 終了 画面 を 保存 する 


返り 値 

な し 

コー ル 
move.w #mode, -(sp) 
SXCALL $A365 
addq.| #2, sp 


addaq.| #6, sp 


員 A368 TSClose 











お A367 TSOpen 





namePtr で 指定 し た 名 前 の ファ イル を , mode の ア 
クモ スモ ー ド で オー プン する 。DOS コ ユー ル の $FF3D 
OPEN と 同様 な 動作 を 行う 。 

拡張 る され て いる 点 は 次 の と お り 。 

介 ク リー ナ に 対応 し て いる 。 

ファ イル 名 が クリ ー ナ に 含ま れる と き は オー プン で 
き な い 。 

@ タ スク マネ ー ジ ャ の イベ ント が 発生 する 。 

20(OPENFILE,. バフ ァイル の オォ オー プン ?) と 
16(CREATFILE, “ファ イル の 作成 7) の ぼ どちら か , ま 
た は 両方 が 発生 する 。 


再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 


型 ) 


word mode アク セス モー ド 
返り 値 
DO.L ファ イル ハン ドル 
/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 
move.w #mode, -(sp) 
pea namePtr 
SXCALL $ A367 
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fileID で 指定 され た ファ イル を クロ ー ズ する 。DOS 
コー ル の $FF3E CLOSE と 同様 な 動作 を 行う 。 

拡張 され て いる 点 は 次 の と お り 。 
@ タ スク マネ ー ジ ャ の イベ ント が 発生 する 。 

21 (CLOSEFILE," ファ イル の クロ ー ズ ") が 発生 す 
る 。 


再 配 置 が 発生 する 。 

引数 

word filelD ファ イル ハン ドル 

返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
move.w 胡 ilelD, -(sp) 
SXCALL $A368 
addq.| #, sp 





お A369 TSRmDirH 


nameHdI で 指定 し た ディ レク トリ を 削除 する 。DOS 

コー ル の $FF3A RMDIR と 同様 な 動作 を 行う 。 デ ィ 

レク トリ 名 は 必ず フル パス で 指定 する 必要 が ある 。 
拡張 る きれ て いる 点 は 次 の と お り 。 

@ ク リー ナ に 対応 し て いる 。 

⑱ タ スク マネ ー ジ ャ の イベ ント が 発生 する 。 
10(RMDIR," ディ レク トリ の 削除 ") が 発生 する 。 
再 配置 が 発生 する 。 

引数 


long nameHdl 





ディ レク トリ 名 へ の ハン ドル 


(ASCIIZ 型 ) 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
当 = リ ル 
pea nameHdl 
SXCALL $A369 
addaq.| #, sp 





呈 A36BA TSCopyH 


sNameHdI で 指定 し た ファ イル を , dNameHdI で 指 
定 し た ファ イル に コピ ー す る 。 ファ イル 名 は 必ず フル 
パス で 指定 する 必要 が ある 。 

コピ ビー が 正常 に 終了 し た 場合 、 タ スク マネ ー ジ ャ イ 
ベン ト 14(COPYFILE、“ フ ァイル の ユ ピ ー”) が 発生 す 
る 。 

ユビ ピー 先 フ ァイル が クリ ー ナ に 含ま れる 場合 は クリ 





ー ナ が フラ ッシュ され る 。 

再 配 置 が 発生 する 。 
引数 

long sNameHdl コピ ー 元 の ファ イル 名 へ の ハン 
ドル (ASCIIZ 型 ) 

long dNameHdI コピ ー 先 の ファ イル 名 へ の ハン 
ドル (ASCIIZ 型 ) 


返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
pea dNameHdl 
pea sNameHdl 
SXCALL $A36A 
addq.| #8,sp 





呈 A36B _TSMKDirH 


nameHdI で 指定 し た ディ レク トリ を 作成 する 。DOS 
ュー ル の $FF39 MKDIR と 同様 な 動作 を 行う 。 デ ィ 
レク トリ 名 は 必ず フル パス で 指定 する 必要 が ある 。 
再 配置 が 発生 する 。 
拡張 る され て いる 点 は 次 の と お り 。 
@ ク リー ナ に 対応 し て いる 。 
ディ レク トリ 名 が クリ ー ナ は に 含ま れる 場合 は , クリ 
ー ナ が フラ ッシュ され る 。 
タ スク マネ ー ジ ャ の イベ ント が 発生 する 。 
15(MKDIR, “ディ レク トリ の 作成 ?) が 発生 する 。 
引数 





long nameHdI ディ レク トリ 名 へ の ハン ドル 
(ASCIIZ 型 ) 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea nameHdl 
SXCALL $ A36B 
addq.| #4, sp 





お A36 じ C TSBMoveH 








sNameHdl で 指定 し た ファ イル を , dNameHdI で 指 
定 し た ファ イル に 移動 する 。DOS ュ ユー ル の $FF56 
RENAME と 同様 な 動作 を 行う 。 同 じ パ ス に ある ファ 
イル の 場合 , リネ ー ム する 。 フ ァイル 名 は 必ず フル バ 
ス で 指定 する 必要 が ある 。 

正常 に 終了 し た 場合 、 タ スク マネ ー ジ ャ イベ ント 
13(MOVEFILE," ファ イル の 移動 ") が 発生 する 。 

移動 先 フ ァイル が クリ ー ナ に 含ま れる 場合 は クリ ー 
ナ が フラ ッシュ され る 。 








タス クマ ネー ジャ 


再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long sNameHd| 移動 元 の ファ イル 名 へ の ハン ド 
ル (ASCIIZ 型 ) 
long dNameHd| 移動 先 の ファ イル 名 へ の ハン ド 


ル (ASCIIZ 型 ) 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
Dea dNameHdl 
pea sNameHdl 
SXCALL $A36C 
addq.| #8, sp 





お A36D TSOreate 


namePtr で 指定 し た 名 前 の ファ イル を , atr の アト リ 
ビュ ー ト で 新規 作成 する 。DOS ュ ユー ル の $FF3C CRE- 
ATE と 同様 な 動作 を 行う 。 

再 配置 が 発生 する 。 

拡張 され て いる 点 は 次 の と お り 。 

免 ク リー ナ に 対応 し て いる 。 

ファ イル 名 が クリ ー ナ に 含ま れる と き は クリ ー ナ が 
フラ ッシュ され る 。 

@ タ スク マネ ー ジ ャ の イベ ント が 発生 する 。 
16(CREATFILE, “ファ イル の 作成 ?) が 発生 する 。 
引数 





long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 

word atr アト リピ ュー ト 

返り 値 


DO.L ファ イル ハン ドル 
/ リ ザル トコ ー ド 


コー ル 
move.w #atr, -(sp) 
pea namePtr 
SXCALL $A36D 
addq.| #6, sp 





お A36BE TSDeleteH 


nameHd1 で 指定 し た ファ イル を 実際 に 削除 す る 。 
DOS ュ ユー ル の $FF41 DELETE と 同様 な 動作 を 行う 。 
ファ イル 名 は 必ず フル パス で 指定 する 必要 が ある 。 
再 配置 が 発生 する 。 
拡張 きれ て いる 点 は 次 の と お り 。 
旬 ク リー ナ に 対応 し て いる 。 
倫 タ スク マネ ー ジ ャ の イベ ント が 発生 する 。 
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11 (DELETEFILE, “ファ イル の 削除 ?) が 発生 する 。 


引数 
long nameHdl ファ イル 名 へ の ハン ドル (AS- 
CIIZ 型 ) 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea nameHdl 
SXCALL $ A36E 
addq.| #4, sp 





お A3BF TSTrash 


sNameHdl で 指定 し た ファ イル を 、 dNameHdI で 指 
定 し た ファ イル に 移動 する 。 クタ リーナ か ら , また は ク 
リー ナ へ の 移動 を 行い , 実際 に ファ イル が 移動 きれ る 
わけ で は な い 。 フ ァイル 名 は 必ず フル パス で 指定 する 
必要 が ある 。 

正常 に 終了 し た 場合 、 タ スク マネ ー ジ ャ イベ ント 
13(MOVEFILE.′" ファ イル の 移動 ") が 発生 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long sNameHd| 移動 元 の ファ イル 名 へ の ハン ド 
ル (ASCIIZ 型 ) 
long dNameHdl 移動 先 の ファ イル 名 へ の ハン ド 
ル (ASCIIZ 型 ) 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea dNameHdl 
pea sNameHdl 
SXCALL $ A36F 
addq.| #8, sp 


返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
move.w #atr, -(sp) 
Pe4 namePtr 
pea fileBuff 
SXCALL $A370 


lea 10(sp), sp 


呈 A371 TSNFiles 


$ A371 TSNFiles と 同じ 条件 に 合致 する よう な か , 次 
の ファ イル を 探し 、 その ファ イル に つい て の 情報 を 
fileBuff に 返す 。DOS コ ユー ル の SFF4F NFILES と 同 
様 な 動作 を 行う 。 

クリ ー ナ に 入っ て いる こと に な っ て いる ファ イル は 
検索 の 対象 し ならない 。 

$ A371 TSNFiles を 呼ん だ 後に コー ル し , namePtr 
と atr は $ A371 TSNFiles と 同じ も の を 指定 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long fileBuff 








結果 が 返る バッ ファ の アド レス 


long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 
word atr アト り ビ ピュ ー ト 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.w #atr, -(sp) 
pea namePtr 
pea fileBuff 
SXCALL $ A371 
lea 10(sp), sp 








お A370 TSFiles 


呈 A37P TSCopny ロ 





namePtr で 指定 し た ファ イル 名 と ., atr で 指定 し た ア 
トリ ビュ ー ト は に 合致 する よう な 最初 の ファ イル を 探し 
その ファ イル に つい て の 情報 を fileBuff に 返す 。DOS 
コー ル の $FF4E FILES と 同様 な 動作 を 行う 。 

クリ ー ナ に 入っ て いる こと に な っ て いる ファ イル は 
検索 の 対象 と な ら な い 。 


再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long fileBuff 結果 が 返る バッ ファ の アド レス 
long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 
word atr アド ドリ ビュー 
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sNamePtr で 指定 し た ファ イル を , dNamePtr で 指 
定 し た ファ イル に コピ ー す る 。 ファ イル 名 は 必ず フル 
パス で 指定 する 必要 が ある 。 

コピ ー が 正常 に 終了 し た 場合 、 タ スク マネ ー ジ ャ イ 
ベン ト 14(COPYFILE,. バ ファ イル の コピ ー?) が 発生 す 
る 。 

コピ ー 先 ファ イル が クリ ー ナ は に 含ま れる 場合 は ク 
リー ナ が フラ ッシュ され る 。 


再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long sNamePtr コピ ー 元 の ファ イル 名 の アド レ 


ス (ASCIIZ 型 ) 


long dNamePtr コピ ー 先 の ファ イル 名 の アド レ 


ス (ASCIIZ 型 ) 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
当 政 
pea dNamePtr 
Dea sNamePtr 
SXCALL $A372 
addq.| #8, sp 


タス クマ ネー ジャ 


addq.| #, sp 





お A375 TSMkDirP 








お A373 TSDeleteP 





namePtr で 指定 し た ファ イル を 実際 に 削除 する 。 
DOS コ ユー ル の $FF41 DELETE と 同様 な 動作 を 行う 。 
ファ イル 名 は 必ず フル パス で 指定 する 必要 が ある 。 
再 配置 が 発生 する 。 
拡張 る きれ て いる 点 は 次 の と お り 。 
@ ク リー ナ に 対応 し て いる 。 
人 タ スク マネ ー ジ ャ の イベ ント が 発生 する 。 


11 (DELETEFILE,、 “ファ イル の 削除 ?) が 発生 する 。 


引数 
long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea namePtr 
SXCALL $A373 
addq.| #4, sp 





お A374 TSHmDirP 


namePtr で 指定 し た ディ レク トリ を 削除 する 。 DOS 
コー ル の $FF3A RMDIR と 同様 な 動作 を 行う 。 デ ィ 
レク トリ 名 は 必ず フル パス で 指定 する 必要 が ある 。 
再 配 置 が 発生 する 。 
拡張 きれ て いる 点 は 次 の と お り 。 
人 クリ ー ナ に 対応 し て いる 。 
旬 タ スク マネ ー ジ ャ の イベ ント が 発生 する 。 
10(RMDIR, “ディ レク トリ の 削除 ?) が 発生 する 。 
引数 





long namePtr ディ レク トリ 名 の アド レス (AS- 
CIIZ 型 ) 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea namePtr 
SXCALL $A374 





namePtr で 指定 し た ディ レク トリ を 作成 する 。 DOS 
コー ル の $FF39 MKDIR と 同様 な 動作 を 行う 。 デ ィ 
レク トリ 名 は 必ず フル バス で 指定 する 必要 が ある 。 
再 配置 が 発生 する 。 
拡張 る きれ て いる 点 は 次 の と お り 。 
欠 ク リー ナ に 対応 し て いる 。 
ディ レク トリ 名 が クリ ー ナ に 含ま れる 場合 は 、 クリ 
ー ナ が フラ ッシュ され る 。 
倫 タ スク マネ ー ジ ャ の イベ ント が 発生 する 。 
15(MKDIR、 “ディ レク トリ の 作成 ?) が 発生 する 。 


引数 
long namePtr ディ レク トリ 名 の アド レス (AS- 
CIIZ 型 ) 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea namePtr 
SXCALL $A375 
addq.| #4, sp 





呈 A376 TSMoveP ロ 


sNamePtr で 指定 し た ファ イル を , dNamePtr で 指 
定 し た ファ イル に 移動 する 。DOS コ ー ル の $FF56 
RENAME と 同様 な 動作 を 行う 。 同 じ パ ス に ある ファ 
イル の 場合 、 リ ネー ム す る 。 フ ァイル 名 は 必ず フル バ パ 
ス で 指定 する 必要 が ある 。 

正常 に 終了 し た 場合 、 タ スク マネ ー ジ ャ イベ ント 
13(MOVEFILE." ファ イル の 移動 ") が 発生 する 。 

移動 先 フ ァイル が クリ ー ナ に 含ま れる 場合 は 、 クリ 
ー ナ が フラ ッシュ され る 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long sNamePtr 





移動 元 の ファ イル 名 の アド レス 


(ASCIIZ 型 ) 
long dNamePtr 移動 先 の ファ イル 名 の アド レス 
(ASCIIZ 型 ) 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
Dea dNamePtr 
pea sNamePtr 
SXCALL $A376 
addq.| #8, sp 
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お A377 @ 


sNamePtr で 指定 し た ファ イル を , dNamePtr で 指 
定 し た ファ イル に コピ ー す る 。 ファ イル 名 は 必ず フル 





パス で 指定 する 必要 が ある 。 
イベ ント の 発生 や 、 クタ リー ナ の フラ ッシュ 等 は 行わ 
が ie 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long sNamePtr コピ ー 元 の ファ イル 名 の アド レ 
ス (ASCIIZ 型 ) 
long dNamePtr コピ ー 先 の ファ イル 名 の アド レ 
ス (ASCIIZ 型 ) 
返り 値 
DO.L り ザ ルト コード 
コー ル 
Pea dNamePtr 
Pea sNamePtr 
SXCALL $A377 
addq.| #8,sp 





お A378 TSChMod 


namePtr で 指定 し た ファ イル の アト リ ビ ュ ー ト を 
atr に 変更 する 。 フ ァイル 名 は 必ず フル パス で 指定 する 
必要 が ある 。 

正常 に 終了 し た 場合 ,、 タ スク マネ ー ジ ャ イベ ント 
22(CHMODFILE, “ファ イル の 移動 ?) が 発生 する 。 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 
word atr アト リピ ビュート 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.W #atr, -(sp) 
Dea namePtr 
SXCALL $A378 
addq.| #6, sp 








お A379 TSWhatFile 


tsEventRec で 指定 し た タス クマ ネー ジャ イベ ント 
の 内 容 が , namePtr で 指定 し た ファ イル に 関係 が ある 
か どう か 調べ で る 。 フ ァイル 名 は 必ず フル バス で 指定 す 
る 必要 が ある 。 

対応 する タス クマ ネー ジャ イベ ント は 3 
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(NOTICEEJECT. “ディ スク イジ ェクト の 了 予告?) 
ー30(CLOSE. “指定 し た パス の クロ ー ズ ?), 
51(EMPTYTRASH, "クリ ー ナ の フラ ッシュ ?)。 
引数 

long tsEventRec タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ 
ー ド の アド レス 

ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 


long namePtr 


返り 値 
DO.L 結果 が 返る 
上 仁 ワ ー ド の 上 位 バ イト 

0 | ソー ス 側 
ディ ステ ィ ネ ーション 側 

上 位 ワ ー ド の 下位 バイ ト 
namePtr に 対し て 
namePtr を 含む パス に 対し て 
namePtr に 含ま れる ファ イル に 対し て 
namePtr に 含ま れる サブ ディレク トリ 内 の 
ファ イル に 対し て 

下位 ワー ド 














ょ 一 O 








無関係 

削除 され る 

削除 され た 

移動 し た 

イジ ェクト され る 

イジ ェクト され た 
変更 が あっ た (Create も 含む ) 
オー プン され た 
クロ ー ズ され た 
指定 し た パス の クロ ー ズ 
ポリ ュー ム 名 の 削除 
ポリ ュー ム 名 の 作成 


o ココ の の の ょ の 一 ら 


ニム っ eo 














コー ル 
Dea namePtr 
pea tsEventRec 
SXCALL $ A379 
addq.| #8, sp 


お A37A 

filename で 指定 し た ドラ イブ , ある い は ドラ イブ 名 
付き の ファ イル に つい て 調べ で , その 結果 を 返す 、 あ る 
い は シェ ル 用 エラ ー ダ イア ログ を 表示 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 


long filename 








ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 























型 ) 
word flagl チェ ッ ク の 厳密 さ を 示す フラ グ 
0 ドラ イブ / フ ァイル 
の プロ テク ト 状 況 も 
だ S257 少 
0 以外 | プロ テク ト 状 況 の チ 
ェ ッ ク を 省略 
word flag2 シェ ル 用 エラ ー ダ イア ロク 制御 
0 タダ イア ログ を 表示 する 
0 以外 | ダイ アロ グ を 表示 し 
な い 
返り 値 
DO.L =0O 異常 な し 
ミー! 存在 し な い ド ライ ブ / フ ァイル が み 
つか ら な い 
other リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.w 前 lag2, -(sp) 
move.w 尋 lagl, -(sp) 
pea filename 
SXCALL $ A37A 
addq.| #8, sp 


タス クマ ネー ジャ 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long namePtr ボリ ュー ム 名 の アド レス (AS- 
CIIZ 型 ) 

返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
pea namePtr 
SXCALL $A37C 
addq.| #, sp 

お A38B0 @ 





ファ イル ユビ ピー 関 係 の エラ ー 判 定 を 行い 、 ダイ アロ 
グ を 表示 する 。 詳細 は 不明 。 
引数 


long celKind セル の 種類 を 表す 4 文字 の アス 


キー コー ド 
返り 値 
DO.L =0 
= 1 中 断 
= 2 強行 
= テー| エラ ー 





お A37B TSDeleteVoname 


お A381 TSSearchFileND 





namePtr で 指定 し た ボリ ュー ム 名 を 削除 する 。 必 ず 
フル バ パス で 指定 する 必要 が ある 。 

正常 に 終了 し た 場合 、 タ スク マネ ー ジ ャ イベ ント 
12 (DELETEVONAME. “ボリ ュー ム 名 の 削除 ?) が 発 


生 す る 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long namePtr ボリ ュー ム 名 の アド レス (AS- 
CIIZ 型 ) 

返り 値 

DO0.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
pea namePtr 
SXCALL $A37B 
addq.| #4, sp 





お A37C TSCreateVoname 


namePtr で 指定 し た ボリ ュー ム 名 を 作成 する 。 必 ず 
フル パス で 指定 する 必要 が ある 。 

正常 に 終了 し た 場合 タス クマ ネー ジャ イベ ント 
17 (CREATEVONAME, “ボリ ュー ム 名 の 作成 ?) が 発 
生 す る 。 











sNamePtr で 指定 し た ファ イル を 検索 し 発見 で き 
た ファ イル の 名 前 を dNamePtr に 返す 。 検索 は , 
sNamePtr の 中 に パス が 含ま れる 場合 、 そ の パス が から, 
そう で な い 場 合 は path で 指定 し た パス か ら 開 始 す る 。 
そこ で 見 つか ら な か っ た 場合 は 、 ド ライ ブ A の ルー ト 
ディ レク トリ か ら 順 に 検索 し て いく 。 

検索 中 の ダイ アロ グ は 表示 し な い 。 

dNamePtr は 90 バ イト 必要 。sNamePtr と 同じ も の 
を 指定 し て も よい 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long sNamePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 
発見 し た ファ イル の 名 前 が 返る 
バッ ファ の アド レス 
long path パス 名 の アド レス (ASCIIZ 型 ) 
返り 値 
DO.L ファ イル サイ ズ 

/ リ ザル トコ ー ド 


long dNamePtr 


コー ル 
pea path 
pea dNamePtr 
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pea sNamePtr 

SXCALL $A381 

lea 12(sp), sp 
呈 A385 @ 





dpbBlock で 指定 し た DPB の 配列 に 設定 され て いる 

カレ ント ドラ イブ を カレ ント ドラ イブ と し て 再 設定 し , 
ドラ イブ A か ら 最 終 ぜ ドライブ まで , DPB の 配列 に 設定 
きれ て いる それ ぞ れ の ドラ イブ の カレ ント ディ レク ト 
リ を 再 設定 す る 。 





引数 
long dpbBlock DPB の 配列 の 先頭 アド レス 
返り 値 
な し 
コー ル 
pea dpbBlock 
SXCALL $A382 
addq.| #4, sp 
お A383 @ 





ドラ イブ A か ら 最 後 の ド ライ ブ ま で の 状 
dpbBuff に は 最後 の ドラ イブ の DPB の 内 容 が 返る 。 
flag と し て 0 以外 を 指定 する と ,、 すべ て の ドラ イブ 
の カレ ント ディ レク トリ を ルー ト に する 。 
引数 
long dpbBuff 
Word flag 





DPB が 返る バッ ファ の アド レス 





返り 値 

な し 

コー ル 
move.w 胡 lag, -(sp) 
pea dpbBuff 
SXCALL $A383 
addq.| #6, sp 

呈 A384 @ 





filename で 指定 し た ファ イル が 属し て いる ドラ イ 
プ に つい て 調べ る ($A39D TSDrvctrl 使 用 )。 ファ イ 
ル 名 は 必ず フル パス で 指定 する 必要 が ある 。 
引数 


long filename ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 

返り 値 

DO0.L =0 プロ テク ト さ れ て いる 


=| 通常 の ファ イル 
=2 クリ ー ナ の 中 の ファ イル 
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ニー| ドラ イブ の 準備 が で き て いな い 





コー ル 
pea fiename 
SXCALL $ A384 
addq.| #4, sp 
お A385 の 








filename で 指定 し た ファ イル が 属し て いる ドラ イ 
プ ブ に つい て 調べ る ($ A39E TSDrvctr2 使 用 )。 フ ァ イ 
ル 名 は 必ず フル パス で 指定 する 必要 が ある 。 
引数 


long filename ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 

返り 値 

DO.L 三 プロ テク ト さ れ て いる 


0 
I 通常 の ファ イル 

2 クリ ー ナ の 中 の ファ イル 
デー| ドラ イブ の 準備 が で き て いな い 


コー ル 
pea filename 
SXCALL $ A385 
addq.| #】, sp 





お A386 TSGetOpen 


現在 オー プン 中 の ファ イル 数 と 、 オー プン ファ イル 
名 管理 レコ ー ド の 配列 へ の ハン ドル を 返す 。 





引数 

な し 

返り 値 

DO.L オー プン 中 の ファ イル 数 
/ リ ザル トコ ー ド 

A0.L オー プン ファ イル 名 管理 レコ ー ド の 配列 へ の 
ハン ドル 





お A387 TBZeroDra 
ドラ ッ グ バッ ファ の 内 容 を クリ ア す る 。 
再 配置 が 発生 する 。 

引数 

な し 

返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 


呈 A388 TBPutDrga 

ドラ ッ グ バッ ファ に celHdl で 指定 し た celLengh の 
サイ ズ の セル リス ト を 追加 する 。 

疑 仙 ハ ンド ル も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 











引数 
long celLength セル リス ト の サイ ズ 
long celHdl セル リス ト へ の ハン ドル 
返り 値 
DOL り ザ ルト コー ド 
コー ルル 
Pea celHdl 
move.| #celLength, -(sp) 
SXCALL $A388 
addq.| #8, sp 





中 A389 TSGetDrag 

シス テム 内 の ドラ ッ グ レコ ー ド へ の ボイン タ を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L =0O 正常 終了 

才 0 ドラ ッ グ デー タ が な い 

A0.L ドラ ッ グ レコ ー ド へ の ポイ ンタ 


お A38A TSBeginDrag 


pt で 指定 し た 位置 か ら ド ラッ グ を 開始 する 。 ビット 
イメ ー ジ の デー タ が 作成 され る 。 
あら か じ め , グラ フ ボ ー ト セット し て お く 必 要 が 











タス クマ ネー ジャ 





お A38 ビ TSEndDrga 


ドラ ッ グ を 終了 する 。 ビ ッ ト イ メー ジ の デー タ は 開 
放さ れる 。 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
word mode 三 0 普通 に 終了 する 
子 0 ラバ ー バ ンド を 元 の 位置 
まで アニ メー ジョ ジ さ き 欄 
て 終了 する 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.w #mode, -(sp) 
SXCALL $A38C 
addq.| #2, sp 





呈 A38D TSHideDrag 
- 時 的 に ラバ ー バ ンド を 消す 。 す で に 消 を て いる 場 

合 は な に も し な い 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 




















ある 。 
RE A38BE TSShowDrag 
long pt ドラ ッ グ を 開始 する ポイ ント ラバ ー バ ンド を 描画 す る 。 す で に 捕 画 き れ て いる 場 
(グロ ー バ ル 座 標 ) 合 は な に も し な い 。 
返り 値 再 配置 が 発生 する 。 
DO.L リザ ルト コー ド 引数 
コー ル な し 
move.| #pt, -(sp) 返り 値 
SXCALL $A38A DO.L "リザ ルト コー ド 
9 お A38F T5ZeroScrap 
お A38B @ デス クト ッ プ スク ラッ プ バ ッ フ ァ の 内 容 を クリ ア す 





ラバ ー バ ンド を 反転 きせ る 。 
再 配置 が 発生 する 。 

引数 

な し 

返り 値 


な し 





る 。 
正常 に 終了 し た 場合 、 タ スク マネ ー ジ ャ イベ ント 
50(TOSCRAP、" スク ラッ プ バ ッ フ ァ へ の デー タ 転 
送 ") が 発生 する 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO0.L "リザ ルト コー ド 
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お A390 TSPutBorap 


お A393 @ 





デス クト ッ プ スク ラッ プ バ ッ フ ァ に celHdl で 指定 
し た celLengh の サイ ズ の モル リス ト を も セッ ト す る ( ま 
追加 )。 正常 に 終了 し た 場合 ,、 タ スク マネ ー ジ ャ イベ ン 
ト 50(TOSCRAP," スク ラッ プ バ ッ フ ァ へ の デー タ 転 
送 ") が 発生 する 。 

疑似 ハ ンド ル も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 


long celLength セル リス ト の サイ ズ 


long celHdl セル リス ト へ の ハン ドル 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea celHdl 
move.| #celLength, - (sp) 
SXCALL $A390 
addq.| 8, sp 





お A391 TSGet ら crap 
シス テム 内 の デス クト ッ プ スク ラッ プ バ ッ フ ァ へ の 

ポイ ンタ を 返す 。 

引数 

な し 

返り 値 

DO0.L デスクトップ スク ラッ プ バ パ バッファ の サイ ズ 
/ リ ザル トコ ー ド 

A0.L デスクトップ スク ラッ プ バ ッ フ ァ へ の ポ ボイン 
レス 








中 A39P @ 





クリ ー ナ の バッ ファ に nameHdI で 指定 し た ファ イ 
ル を 追加 する 。 す で に クリ ー ナ 内 に ある 場合 は な に も 
し が ない 。 

クリ ー ナ の バッ ファ の た め の ブ ロッ ク が 作成 され て 
いな い 場 合 、 作成 する 。 

疑似 ハン ドル も 可 。 再 配置 が 発生 する 。 
引数 


long nameHdl ファ イル 名 へ の ハン ドル (AS- 
CIIZ 型 ) 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pe34 nameHd| 
SXCALL $ A392 
addq.| #4, sp 
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trashBuf で 指定 し た クリ ー ナ の バッ ファ 内 に name- 
HdI で 指定 し た ファ イル が 含ま れる か どう か 調べ 、 発 
見 し た 場合 。 その ファ イル を バッ ファ か ら 削 除 す る 。 
疑似 ハン ドル も 可 。 
引数 


long trashBuf クリ ー ナ の バッ ファ へ の ハン ド 





ル 
long nameHdl ファ イル 名 へ の ハン ドル (AS- 
CIIZ 型 ) 
返り 値 
DO.L =0O 発見 で きた 
= テー! 発見 で き な か っ た 
コー ル 
pea nameHdl 
pea trashBuf 
SXCALL $A393 
addq.| #8, sp 
お A394 @ 





trashBuf で 指定 し た クリ ー ナ の バッ ファ 内 に name- 
HdI で 指定 し た ファ イル が 含ま れる か どう か 調べ , 発 
見 し た 場合 、 フ ァイル 名 が 格納 され て いる バッ ファ 中 
の ボイン タ を 返す 。 こ の ポイ ンタ は 再 配置 可能 プロ ッ 
ク 内 を 指し て いる の で , 再 配置 が 発生 し た 場合 は 無効 
に な る こと に 注意 。 

疑似 ハン ドル も 可 。 
引数 


long trashBuf クリ ー ナ の パッ ファ へ の ハン ド 


ル 
long nameHd| ファ イル 名 へ の ハン ドル (AS- 
CIIZ 型 ) 
返り 値 
DO.L =0 発見 で きた 
= テー| 発見 で き な か っ た 


A0.L バッ ファ 中 の , ファ イル 名 へ の ポイ ンタ 
コー ル 





pea nameHd| 

pea trashBuf 

SXCALL $A394 

addq.| #8, sp 
お A395 @ 





シス テム 内 の クリ ー ナ の バッ ファ へ の ハン ドル を 返 
ず 。 





引数 
な し 
返り 値 
DO0.L クリ ー ナ の バッ ファ の サイ ズ 
/ リ ザル トコ ー ド 
A0.L クリ ー ナ の バッ ファ へ の ハン ドル 
お A396 @ 





クリ ー ナ の バッ ファ を フラ ッシュ する 。mode が 0 
の 場合 , バッ ファ の ブロ ッ ク を 廃棄 し な い 。 0 以外 の 
場合 は バッ ファ の ブロ ッ ク を 廃棄 する 。 実際 に ファ イ 
ル を 削除 する こと は な い 。 

正常 に 終了 し た 場合 , タス クマ ネー ジャ イペ ント 
51(EMPTYTRASH, バク リー ナ の フラ ッシュ ”") が 発 


生 す る 。 
再 配置 が 発生 する 。 

引数 

word mode 

返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
move.w #mode, -(sp) 
SXCALL $A396 
addql.| #2, sp 





お A397 TSSearchTrashpath 

nameHdI で 指定 し た ファ イル が クリ ー ナ の 中 に あ 
る か どう か 調べ る 。 フ ァイル 名 は フル バ パス で 指定 する 
必要 が ある 。 





引数 

long nameHdIl ファ イル 名 へ の ハン ドル (AS- 
CIIZ 型 ) 

返り 値 


DO.L 0 発見 で きた 
地 0 発見 で き な か っ た 


コー ル 
Dea nameHd| 
SXCALL $A397 
addq.| #4. sp 





員 A398 TSSearchTrashfile 


nameHdl で 指定 し た ファ イル が クリ ー ナ の 中 に あ 
る か どう か 調べ る 。 フ ァイル が 含ま れる ディ レク トリ 
が クリ ー ナ の 中 に あっ た 場合 も 、 クリ ー ナ に 含ま れる 
こと に な る 。 ファ イル 名 は フル バス で 指定 する 必要 が 
ある 。 





タス クマ ネ 編 抽 系 


引数 

long nameHdI ファ イル 名 へ の ハン ドル (AS- 
CIIZ 型 ) 

返り 値 


D0.L =0 発見 で きた 
0 発見 で き な か っ た 


コー ル 
pea nameHdl 
SXCALL $A398 
addq.| #4, sp 





お A399 TSEmptyTrash 








クリ ー ナ に 含ま れる すべ て の ファ イル を 削除 し , ク 
リー ナ バ ッ ファ を フラ ッシュ する 。 正 常に 終了 し た 場 
合 、 タ スク マネ ー ジ ャ イベ ント 51(EMPTYTRASH., 
バク リー ナ の フラ ッシュ ”) が 発生 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 

な し 

返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 
お A39A の 





drvNo で 指定 し た ドラ イブ の DPB の アド レス を 得 
る 。 
引数 
word drvNo ドラ イブ 番号 (| : ドラ イブ A 
ぐ て) 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L DPB の アド レス 


ヨー 上 
move.w #drvNo, -(sp) 
SXCALL $ A39A 
addq.| #2, sp 





お A39B TSSearchdpb 


mediabyte で 指定 し た メデ ィ ア バイ ト と unitNo で 
指定 し た ユニ ッ ト 番 号 を 持つ ドラ イブ を 探し , 発見 で 
きた 場合 は その ドラ イブ 番号 と DPB の アド レス を 返 
ず 。 
引数 
word mediabyte メデ ィ ア バイ ト 
ユニ ッ ト 番 号 





word unitNo 
返り 値 
DO.L ドラ イブ 番号 
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/ リ ザル トコ ー ド 
AO.L 該当 する ドラ イブ の DPB の アド レス 
コー ル 








move.w #unitNo, -(sp) 
move.w #mediabyte, -(sp) 
SXCALL $A39B 
addq.| #4, sp 
お A39D @ 
すべ て の ドラ イブ を チェ ッ ク し て , DPB の 配列 を 作 
成す る 。 
引数 
な し 
返り 値 


D0.L リザ ルト コー ド 


お A39D TSDrvoctrl 


drvNo で 指定 し た ドラ イブ に 対し て , mode で 指定 
し た コン トロ ー ル を 行う 。 ド ライ ブ の 状態 は mode= 
0 の 場合 に 返さ れる 。DOS コ ー ル の $FFOF DRV- 
CTRL と 同様 な 動作 を 行う 。 

実際 に ドラ イブ へ の アク セス は 行わ ず . シス テム 内 
部 に 記憶 きれ て いる 状態 を 返す 。 内 部 に 記憶 され て い 
る 状態 の 更新 は ドラ イブ の 挿入 / イ ジェ クト 時 に 行わ 





























れる 。 
引数 
word mode 動作 モー ド 
0 | 状態 を 返す だ け 
1 | イジ ェクト する 
2 | イジ ェクト を 禁止 する 
3 | イジ ェクト を 許可 する 
4 | LED 点 減 モ ー ド に 設定 
5 | LED 点 減 モ ー ド を 解除 
word drvNo ドラ イブ 番号 
0 | グリ ー ナ 
| ドラ イブ A 
返り 値 
DO.L ドラ イブ の 状態 
/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 
move.w #drvNo, -(sp) 
move.W #mode, -(sp) 
SXCALL $A39D 
addq.| #, sp 


412 








お A39E TSDrvotrlg 

drvNo で 指定 し た ドラ イブ に 対し て , mode で 指定 
し た コン トロ ー ル を 行う 。 ド ライ ブ の 状態 は mode= 
0 の 場合 に 返さ れる 。DOS ュ コー ル の $FFOF DRV- 
CTRL と 同様 な 動作 を 行う 。 

実際 に ドラ イブ へ の アク モス を 行い 。 き さらに フォ ー 
マッ ト の チェ ッ ク も ゎぉ 行う 。 フ ォ ー マ ッ ト が Human の フ 
ォ ー マ ッ ト と 軸 な る 場合 、 ノ フット レデ ィ の ビッ ト を 立 
て る 。 
引数 





























word mode 動作 モー ド 
0 | 状態 を 返す だ け 
| | イジ ェクト する 
2 | イジ ェクト を 禁止 する 
3 | イジ ェクト を 許可 する 
4 | LED 点 減 モ ー ド に 設定 
5 | LED 点 滅 モ ー ド を 解除 
word drvNo ドラ イブ 番号 
0 | グリ ー ナ 
1 | ドラ イブ A 
返り 値 
DO0.L ドラ イブ の 状態 
/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 
move.w #drvNo, -(sp) 
move.w #mode, -(sp) 
SXCALL $A39E 
addq.| #, sp 
お A39F @ 





mediabyte と unitno で 指定 し た メデ ィ ア バイ ト , ユ 
ニッ ト 番 号 か が ら 、 ア イコ ン 管 理 レ コー ド を 作成 し , 
ISRec に 返す 。 
引数 
long ISRec アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レ 
ス 
メデ ィ ア バイ ト 
ユニ ッ ト 番 号 


word mediabyte 
word unitno 


返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
move.w #unitno, - (sp) 
move.w #mediabyte, -(sp) 
pea ISRec 


SXCALL $A39F 











addq.| #8, sp 

中 A3AU @ 

最大 ドラ イブ 番号 を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L 最大 ドラ イブ 番号 
お A3A1 @ 





result で 指定 し た リザ ルト コー ド に 対応 する シェル 
用 エラ ー ダ イア ログ を 作成 し ユー ザー の 応答 結果 を 
アイ テム 番号 と し て 返す 。 

対応 する リザ ルト コー ド は $FFFFE001 一 $FFF 
FE021。 それ 以外 の 場合 は 、 「 メ モリ が 足り ませ ん 。 
実行 する に は <length>K バ イト が 必要 で す 。」 と 表 
示す る 。 


引数 
word result リザ ルト コー ド の 下位 ワー ド 
long length バイ ト 数 (省略 可 ) 
word drvName ドラ イブ 名 を 示す キャ ラク タ 
(省略 可 ) 
返り 値 
DO.L アイ テム 番号 
/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 
move.w #drvName, -(sp) 
move.| 者 ength, -(sp) 
move.w result, -(sp) 
SXCALL $A3AI 
addq.| #8, sp 





お A3Ag SXCallWindM 


tsEventRec で 指定 し た イベ ント に 対応 し た 処理 を 
winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ に 対し て 行う 。 
再 配置 が 発生 する 。 
サポ ボート され る 処理 は 以下 の と お り 。 
倫 ウ ィ ン ド ウ の 移動 
介 ウ ィ ン ド ウサ イズ の 変更 
@ ウ ィ ン ド ウ の ズー ム 
氏 ク リッ プ の ON/OFF 
旬 ウ ィ ン ド ウ の 付属 品 (クロ ー ズ ボタ ン , 矢印 ) な どの 
コジ トロ ー ル 
引数 


long winPtr 





ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 





タス クマ ネー ジャ 


long tsEventRec タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ 


ー ド の アド レス 

返り 値 
DO.L ウィ ンド ウ の パー トコ ー ド 

/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 

Pea tsEventRec 

pea winPtr 

SXCALL $ A3A2 

adda.| #8, sp 





お A3A3 SXCallCtrIM 


tsEventRec で 指定 し た イベ ント に 対応 し た 処理 を , 
winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ に 属す る コン トロ ー ル 
に 対し て 行う 。 

ctrIHdIV, ctrIHdlH に は . ウィ ンド ウツ 内 部 を スク ロ 
ー ル させ る た だ ため に 置い た 垂直 , 水平 各 え スク ロー ル バ ー 
へ の ハン ドル を 指定 する 。dRectPtr に は , スク ロー ル 
を 行う 領域 を 示す オレ クタ ング ル へ の (疑似 ) ポ イン タ を 
指定 する 。 こ れ に よっ て 指定 し た 範囲 を 越え を る よう な 
スク ロー ル は 行わ な い 。 

ctrlIHdIV, ctrlHd1H, dRectPtr は 、 スクロール バー 
の 処理 が 不要 な ら ば 省略 可 。 

再 配置 が 発生 する 。 

サポ ー ト され る 処理 は 以下 の と お り 。 

介 セ レク ト ボ タン / オ ル タ ネ イト ボタ ン の ON/OFF 
@⑱ ス クロ ー ル バー に よる スク ロー ル 
他 そ の 他 の コン トロ ー ル の 操作 





引数 

long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 

long tsEventRec タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ 
ー ド の アド レス 

long ctrIHdIV 垂直 スク ロー ル バ ー へ の ハン ド 
ル ( 省 略 の 場合 0 ) 

long ctrlHdIH 水平 スク ロー ル バ ー へ の ハン ド 
ル ( 省 略 の 場合 は 0 ) 


スク ロー ル を 行う 領域 を 示す レ 
クタ ング ル へ の ポイ ンタ 


long dRectPtr 


返り 値 
DO.L 。 パード トコ ヨード 
/ リ ザル トコ ー ド 
A0.L コン トロ ー ル へ の ハン ドル 
コー ル 
Dea dRectPtr 
Dea ctrIHdIH 
pea ctrlIHdIV 
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pea tsEventRec 

pea winPtr 

SXCALL $ A3A3 

lea 20(sp), sp 
お お A3A4 @ 





count で 指定 し た 回 数 一 1 回 BEEP 音 を 鳴ら し た 後 , 
dialogID で 指定 し た ID を 持つ ダイ アロ グ テ ン プレ ー 
ト に し た が っ て 新しい ダイ アロ グ を 作成 する 。 ア イ テ 
ム が クリ ッ ク さ る れ だ た ら ダ イア ログ を 廃棄 し , アイ テム 
番号 を 返す 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 


word dialogIlD リソー ス DLOG の ID 





word count BEEP を 鳴ら す 回 数 
返り 値 
DO.L アイ テム 番号 
/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 
move.w #Count, -(sp) 
move.w #dialogID, - (sp) 
SXCALL $A3A4 
addq.| #, sp 
お A3A7 @ 





winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ の ctrliHdI で 指定 し た 
垂直 スク ロー ル バ ー を 、 位置 . サイ ズ を ウィ ンド ウ に 
あわ せ て 変更 し , 現在 値 を グラ フ ポ ボート レク タン グル 
の 右上 の y 座 標 に 設定 する 。 ま た , ウィ ンド ウ の y 方 向 
の サイ ズ よ り も max が 小さ い 場 合 は 、 垂 四 ス クロ ー ル 
バー を イン アク ティ ブ に する 。 

ctrIHdl と し て 0 を 指定 する と, cDefID に し た が っ 
て コン トロ ー ル を 作成 す る 。 通常 、cDefID に は 
$ 0410( 垂 直 スク ロー ル バ ー) を 指定 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 


引数 

long ctrlHdI コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 

long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 


word min コン トロ ー ル の 最小 値 
コン トロ ー ル の 最大 値 


リソー ス CDEF の IDX16 


word max 
word cDefID 
返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

A0.L コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン ドル 
コー ル 
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move.w #DeflD, -(sp) 
move.w #max。 -(sp) 
move.w #min, -(sp) 
pea winPtr 
Dea ctrlHdl 
SXCALL $A3A7 
lea 14(sp), sp 

中 A3AB8 @ 





winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ の , ctrIHd1 で 指定 し 
た 水平 スク ロー ル バ ー を , 位置 , サイ ズ を ウィ ンド ウ 
に あわ せ て 変更 し , 現在 値 を グラ フ ポ ー ト レク タン グ 
ル の 右上 の x 座 標 に 設定 する 。 また , ウィ ンド ウ の x 方 
向 の サイ ズ よ り も max が 小さ い 場 合 は , 水平 スク ロー 
ル バ ー を イン アク ティ ブ に する 。 

ctrIHdl と し て 0 を 指定 する と, cDefID に し た が っ 
て コン トロ ー ル を 作成 す る 。 通常 。cDefID に は $0400 
(水平 スクロール バー) を 指定 す る 。 

再 配置 が 発生 する 。 


引数 

long ctrlHd| コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン 
ドル 

long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 


word 。 min コン トロ ー ル の 最小 値 
コン トロ ー ル の 最大 値 


リソー ス CDEF の IDx1I6 


word maxX 
word cDeflD 
返り 値 

D0.L リザ ルト コー ド 

A0.L コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン ドル 
ヨー ルル 





move.w #cDeflD, -(sp) 

move.w #max。 -(sp) 

move.w #min, -(sp) 

pea winPtr 

pea ctrIHdl 

SXCALL $ A3A8 

lea 14(sp), sp 
呈 お A3A9 @ 





winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウ の サイ ズ ボ タ ン が 描 
画 き され る 部 分 を バッ ク グ ラウ ンド カラ ー で 塗り 潰す 。 
あら か じ め グ ラフ ポー ト を 設定 し て お く 必 要 が ある 。 
また だ , 実行 後 ,. ペン モー ド は バッ ク グ ラウ ンド カラ ー 
の まま で 戻っ て 〈 る 。 
引数 


long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 


返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
Dea winPtr 
SXCALL $ A3A9 
addq.| #4, sp 





呈 A3AA ら SXInvalScBar 


winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウレ ュー ド の 垂直 ・ 水 平 
スク ロー ル バ ー の 描画 きれ る 部 分 を アップ デー トリ ー 
ジョ ン に 加え る 。 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea winPtr 
SXCALL $A3AA 
addq.| #4, sp 


タス クマ ネー ジャ 








お A3AB SXValidScBar 





winPtr で 指定 し た ウィ ンド ウレ ュー ド の 垂直 ・ 水 平 
スク ロー ル バ ー の 描画 きれ る 部 分 を アデ アップデート リー 
ジョ ン か ら 除 〈。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long winPtr ウィ ンド ウレ コー ド の アド レス 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea winPtr 
SXCALL $ A3AB 
addq.| #4, sp 
お A3AC @ 





ユー ザー アイ コン イン デック ス の アド レス と アイ コ 
ン 数 を 返す 。 ユ ー ザ ー ア イコ ュ ン イン デック ス が 作成 さ 
れ て いな か っ た 場合 は , 作成 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L ユー ザー アイ コン 数 

/ リ ザル トコ ー ド 
A0.L ユー ザー アイ コン イン デック ス の アド レス 





お A3AD @ 


ISRec で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ュー ド に , アイ コ ュ 
ン の サイ ズ を 設定 する 。 

flag に 0 を 指定 する と x 方 向 に 12 ド ッ ト の ボー ダー 
が つき , 0 以外 を 指定 する と ボー ダー を 除い た な サイズ 
が 設定 され る 。 








再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long ISRec アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レ 
ス 

word flag 

返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
move.w 胡 lag, -(sp) 
pea ISRec 
SXCALL $ A3AD 
addq.| #6, sp 

お A3AE @ 





ISRecHd] で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ュー ド の 配列 
の 中 の ., startNo か ら endNo ま で の アイ コン 管理 レコ 
ー ド で , pt で 指定 し た ポイ ント で 指 さ れ て いる も の を 
検索 する 。 
引数 
long ISRecHdl アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 へ 
の ハン ドル 
検索 を 開始 する アイ コン 管理 レ 
コー ド の 通し 番号 
検索 を 終了 する アイ コン 管理 レ 
コー ド の 通し 番号 
long pt ポイ ント 
返り 値 
DO.L アイ コン 管理 レコ ー ド の 通し 番号 
コー ル 


word startNo 


word endNo 





move.| #pt, -(sp) 
move.w #endNo, -(sp) 
move.w #StartNo, -(sp) 
pea ISRecHdIl 
SXCALL $ A3AE 
lea 12(sp), sp 

中 A3AF 





ISRecHdI で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ュー ド の 配列 
の 中 の , startNo か ら endNo ま で の アイ コン 管理 レコ 
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ー ド で , rectPtr で 指定 し た レク タン グル 内 に 含ま れる 
5 の を 検索 する 。 
引数 

long ISRecHdl アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 へ 
の ハン ドル 

検索 を 開始 する アイ コン 管理 レ 
コー ド の 通し 番号 

検索 を 終了 する アイ コン 管理 レ 
コー ド の 通し 番号 

レク タン グル レコ ー ド の アド レ 
ス 


word startNo 
word endNo 
long rectPtr 
返り 値 


DO.L アイ コン 管理 レコ ー ド の 通し 番号 
コー ル 





pea rectPtr 
move.w #endNo, -(sp) 
move.w # ね tartNo, -(sp) 
Dea ISRecHdI 
SXCALL $ A3AF 
lea 12(sp), sp 

お A3B0 @ 





ISRecHdl で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 
の 中 の , startNo か ら endNo ま で の アイ コン 管理 レコ ュ 
ー ド で , sRectPtr で 指定 し た レク タン グル 内 に 含ま れ 
る も の すべ て を 再 描画 し ,dRectPtr に これ ら す べ て が 
収まる よう な レク タン グル レコ ー ド を 返す 。 

dRectPtr を 省略 する 場合 は 0 を 指定 する 。 
引数 
long ISRecHdl アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 へ 
の ハン ドル 
検索 を 開始 する アイ コン 管理 レ 
コー ド の 通し 番号 


word startNo 


word endNo 検索 を 終了 する アイ コン 管理 レ 
コー ド の 通し 番号 
long sRectPtr レク タン グル レコ ー ド の アド レ 
ス 
long dRectPtr レク タン グル レコ ー ド の アド レ 
ス 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ルル 
Dea dRectPtr 
pea sRectPtr 
move.w #endNo, -(sp) 
move.w 旋 tartNo, -(sp) 
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pea ISRecHdl 

SXCALL $A3B0 

lea 16(sp), sp 
中 A3B1 @ 





ISRecHdl で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 
の 中 の startNo か ら endNo ま で の アイ コン 管理 レコ ー 
ド に つい て , isDrawMode で 指定 し た 描画 モー ド 、. 
dIsSelflag、 dIsOpenflag, dIsDragflag, dlsPlace の 各 
フラ グ , 付属 品 フ ラグ を 設定 する 。 

設定 が 行わ れる の は , slsSelflag, sIsOpenflag, 
slIsDragflag, slsPlace が すべ て 一 致し た アイ コン 管理 
レコ ー ド の み 。 

描画 し た アイ コン すべ て が 収まる よう な レク タン グ 
ルレ コー ド を rectPtr に 返す 。 省略 する 場合 は 0 を 指定 
する 。 

sIsSelflag 一 DrawMode は 127 を 指定 する こと で 省 
略 で きる 。 
引数 
long ISRecHdl アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 へ 
の ハン ドル 
検索 を 開始 する アイ コン 管理 レ 
コー ド の 通し 番号 
検索 を 終了 する アイ コン 管理 レ 
コー ド の 通し 番号 
byte dlsSelflag 省略 する 場合 は 127 
byte dlsOpenflag 省略 する 場合 は 127 
byte dlsDragflag 省略 する 場合 は |27 
byte dlsPlace 省略 する 場合 は 127 
byte slsSelflag 省略 する 場合 は 127 
byte slsOpenflag 省略 する 場合 は |27 
byte sisDragflag 省略 する 場合 は 127 
byte slsPlace 省略 する 場合 は 127 
word isDrawMode 省略 する 場合 は 127。126 な ら 付 

属 品 の 設定 を し な い 


word startNo 


word endNo 


long rectPtr レク タン グル レコ ー ド の アド レ 
ス 

返り 値 

な し 

コー ル 
pea rectPtr 
move.w 者 sDrawMode, -(sp) 
move.w #slsDragflag*256 十 slsPlace, -(sp) 
move.w 旋 lsSelflag*256 十 slsOpenflag, -(sp) 
move.w #dlsDragflag*256 十 dlsPlace, -(sp) 
move.w #alsSelflag*56 十 dlsOpenflag, -(sp) 





move.w #endNo, -(sp) 
move.w #StartNo, -(sp) 
pea ISRecHd| 
SXCALL $A3BI 
lea 22(sp), sp 

お A3BP @ 





ISRec で 指定 され た アイ コン 管理 レコ ー ド の 内 容 に 
し た が っ て アイ コン を 描画 する 。 
再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long ISRec アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レ 
ス 
返り 値 
DO0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea ISRec 
SXCALL $A3B2 
addq.| #4, sp 
お A3B4 @ 





namePtr, pathPtr で 指定 し た ファ イル 名 , パス 名 か 
ら , 該当 する アイ コン 番号 を 求め る 。 


引数 

long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 

word isFileattr アト リピ ュー ト ( ア イコ ン 管 理 
レコ ー ド 用 ) 

long pathPtr パス 名 の アド レス (ASCIIZ 型 ) 

返り 値 


DO.L アイ コン 番号 (リソー ス ICN# の ID) 
/ リ ザル トコ ー ド 





コー ル 
Pea pathPtr 
move.w 者 sFileattr, -(sp) 
pea namePtr 
SXCALL $A3B4 
lea 10(sp), sp 

お A3B5 @ 





ISRecHdl で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 
の 中 か ら , namePtr で 指定 し た 名 前 と , pathPtr で 指定 
し た パス 名 を 持つ も の を 探す 。pathPtr と し て 0 を 指 
定 す る と, パス 名 の チェ ッ ク は 省略 され る 。 
引数 


long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 





タス クマ ネー ジャ 


型 ) 

long ISRecHdl アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 へ 
の ハン ドル 

word ISRecNoLimit 検索 する アイ コン 管理 レコ ー ド 
の 数 


long pathPtr パス 名 の アド レス (ASCIIZ 型 ) 
返り 値 
DO.L アイ コン 管理 レコ ー ド の 通し 番号 

/ リ ザル トコ ー ド 
A0.L アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レス 
コー ル 





pea pathPtr 
move.w 者 SRecNoLimit, -(sp) 
pea ISRecHdI 
pea namePtr 
SXCALL $A3B5 
lea 14(sp), sp 
お A3B7 @ 





ISRecHdl] で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 
の 中 の startNo か ら endNo ま で の アイ コン 管理 レコ ュー 
F ド に つい て . isDrawMode で 指定 し た 描画 モー ド , 
dIsSelflag, dIsOpenflag, dIsDragflag, dlsPlace の 各 
フラ グ を 設定 する 。 

設定 が 行わ れる の は , slIsSelflag, slsOpenflag, 
slsDragflag, sIsPlace が すべ て 一 致し た アイ コン 管理 
レコ ュー ド の み 。 

slsSelflag 一 dIsDrawMode は 127 を 指定 する こと で 
省略 で きる 。 
引数 
long ISRecHdI アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 へ 
の ハン ドル 
設定 を 開始 する アイ コン 管理 レ 
コー ド の 通し 番号 
設定 を 終了 する アイ コン 管理 レ 
コー ド の 通し 番号 
byte dlsSelflag 省略 する 場合 は 127 
byte dlsOpenflag 省略 する 場合 は 127 
byte dlsDragflag 省略 する 場合 は 127 
byte dlsPlace 省略 する 場合 は 127 
byte slsSelflag 省略 する 場合 は 127 
byte slsOpenflag 省略 する 場合 は 127 
byte slsDragflag 省略 する 場合 は 127 
byte slsPlace 省略 する 場合 は 127 
word isDrawMode 省略 する 場合 は 127 


word startNo 


word endNo 
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返り 値 

な し 

コー ル 
move.w 者 sDrawMode, -(sp) 
move.w お お IsDragflag* 256 十 slsPlace, -(sp) 
move.w お ね lsSelflag*256 十 slsOpenflag, -(sp) 
move.w #lsDragflag*256 十 dlsPlace, -(sp) 
move.w 才 lsSelflag*256 十 dlsOpenflag, -(sp) 
move.w #endNo, -(sp) 
move.w # お tartNo, -(sp) 
pea ISRecHdl 
SXCALL $A3B7 
lea 18(sp), sp 

お A3B9 @ 





ユー ザー アイ コン イン デック ス を 作成 する 。 リ ッ ー 
ス ICN# で 定義 き 8 きれ て いる ユー ザー アイ ュ ン (ID 
128 一 ) を , 内 部 の ユー ザー アイ コン イン デック ス に 読 


み 込 む 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L ユー ザー アイ コン 数 
/ リ ザル トコ ー ド 


A0.L ユー ザー アイ コン イン デック ス の アド レス 


お A3BB TSISHecToStr 


ISRec で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ー ド か ら フ ルフ スパ 
ス 名 を 作成 し, dstr に 返す 。 
dstr は 90 バ イト 必要 。 








引数 
long ISRec アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レ 
ス 
long dstr フル パス 名 が 返る バッ ファ 
返り 値 
DO0.L パス 名 の 長 さ 
/ リ ザル トコ ー ド 
A0.L パス 名 の 終端 二 | 
コー ル 
Dea dstr 
Dea ISRec 
SXCALL $ A3BB 
addq.| #8, sp 
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お A3BC @ 


mediabyte と iconID で 指定 し た 内 容 の アイ コン 管理 
レコ ー ド を ISRec か ら 作 成す る 。 

この コー ル で は ユニ ッ ト 番 号 が 上 正しく 設定 され な い 。 
引数 
long ISRec 





アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レ 
ス 

メデ ィ ア バイ ト 

アイ コン 番号 


word mediabyte 
word iconID 
返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

A0.L アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レス 
コー ル 





move.w 才 conID, -(sp) 
move.w #mediabyte, -(sp) 
Dea ISRec 
SXCALL $A3BC 
adda.| #8,sp 

お A3BD @ 





ISRec で 指定 し た アドレス か ら , nameHdI で 指定 し 
た ファ イル に 関す る アイ コン 管理 レコ ュー ド を 作成 する 。 

$ A3BF TSCreateISFile の 下位 処理 を 行う も の で 
あり ,、 ユー ザー が 利用 する メリ ッ ト は な い 。 


引数 

long nameHdl ファ イル 名 へ の ハン ドル (AS- 
CIIZ 型 ) 

byte attr アト リピ ビュ ー ト (ファ イル 用 ) 

byte isFileattr アト リピ ュー ト ( ア イコ ン 管 理 
レコ ー ド 用 ) 

long ISRec アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レ 
ス 

返り 値 


D0.L リザ ルト コー ド 
A0.L アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レス 
コー ル 


Dea ISRec 

move.w #attr* $100 十 isFileattr, -(sp) 
pea nameHdl 

SXCALL $A3BD 

lea 10(sp), sp 





お A3BF TSOreatelSFile 


nameHd1 で 指定 し た ファ イル 名 を も と に , ISRec で 
指定 し た な アド レス か ら ア イコ ン 管 理 レコ ュー ド を 作成 す 





る 。 ファ イル 名 は フル パス で 指定 する 必要 が ある 。 


再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long nameHdl ファ イル 名 へ の ハン ドル (AS- 
CIIZ 型 ) 
long ISRec アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レ 
レ 4 
返り 値 


DO.L ファ イル の 種類 
0 ファ イル また は サ プ デ ィ レ クト リ 
=| クリ ー ナ の ルー トディ レク トリ 
= 2 クリ ー ナ の ファ イル また は ディ レク ト 

リ 

3 ルー トディ レク トリ 

A0.L アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レス 

コー ル 





pea ISRec 

pea nameHdl 

SXCALL $A3BF 

addq.| #8,sp 
お A3C0 @ 





ISRecHdI で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ュー ド の 配列 
の , ISRecNo で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ュー ド と , そ 
の 直前 の アイ コン 管理 レコ ー ド を 入れ 替え る 。 
引数 


word ISRecNo イコ ン 管 理 レ コー ド の 通し 番 


PP 
号 
アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 へ 
の ハン ドル 


long ISRecHdl 


返り 値 

D0.L リザ ルト コー ド 

A0.L アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 へ の ハン ドル 
コー ル 





pea ISRecHdl 
move.w 者 SRecNo, -(sp) 
SXCALL $A3C0 
addq.| #5, sp 

お A3C1 @ 





ISRecHdl で 指定 し た アイ コン 管理 レ ュ ー ド の 配列 
の 最後 に ISRec で 指定 され た アイ コン 管理 レコ ュー ド を 
追加 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 





タス クマ ネー ジャ 


アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レ 
ス 
デ 


long ISRec 

long ISRecHdI イコ ン 管 理 レ コー ド の 配列 へ 
の ハン ドル 

long ISRecNoBuf アイ コン 管理 レコ ー ド 数 の 入っ 
て いる 1 ワー ド の バッ ファ の ア 
ドレ ス 

返り 値 

AO0.L アイ コン 管理 レコ ー ド を 置い た アド レス 

コー ル 





pea ISRecNoBuf 

pea ISRecHdI 

pea ISRec 

SXCALL $ A3CI 

lea 12(sp), sp 
お A3CP の 





ISRecHdI で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 
の ISRecNo で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ュー ド を 削除 
する 。 
引数 


word ISRecNo イコ ン 管 理 レ コー ド の 通し 番 


Pa 
号 
アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 へ 
の ハン ドル 

long ISRecNoBuf アイ コン 管理 レコ ー ド 数 の 入っ 
て いる 1 ワー ド の バッ ファ の ア 


long ISRecHdl 








ドレ ス 
返り 値 
な し 
コー ル 
pea ISRecNoBuf 
pea ISRecHdl 
move.w 者 SRecNo, -(sp) 
SXCALL $ A3C2 
lea 10(sp), sp 
お A3C3 @ 
celPtr で 指定 し た モル レコ ー ド か ら 文 字 列 を 取り 出 
夫 あ 


アイ コン 管理 レコ ー ド が 入っ て いる モル レコ ー ド か 
ら は フル バス 名 を , 文字 列 が 入っ て いる セル レコ ー ド 
か ら は 文字 列 を 取り 出す 。 


引数 
long celPtr セル レコ ー ド の アド レス 
long bufPtr 結果 が 返る バッ ファ の アド レス 
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返り 値 

DO.L 文字 列 の サイ ズ 
/ リ ザル トコ ー ド 

ヨコ モル 
pea bufPtr 
Dea celPtr 
SXCALL $A3C3 
addq.| #8, sp 

お A3C4 多 





ISRec で 指定 し た アイ コン 管理 レ ュ ー ド の 描画 モー 
ド , 付属 品 フ ラグ を 設定 する 。 





引数 
long ISRec アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レ 
ス 
byte model 描画 モー ド を 設定 する 場合 0 以 
外 
byte mode2 付属 品 フラ グ を 設定 する 場合 0 
以外 
返り 値 
な し 
コー ル 
move.w model* $100 十 mode2, -(sp) 
pea ISRec 
SXCALL $A3C4 
addq.| #6, sp 
お A3C7 @ 





pathPtr で 指定 し た パス の 情報 を bufPtr に 返す 。 パパ 
ス は フル パス で 指定 する こと 。 
bufPtr に 返る 情報 は 次 の と お り 。 
+$00.| ディ レク トリ 中 の ファ イル 使用 量 
+$04.| ファ イル 数 ( サ プ デ ィ レ クト リ も 合 む ) 
寺 $08.| サブ ディ レク トリ 数 


引数 
long pathPtr パス 名 の アド レス (ASCIIZ 型 ) 
long bufPtr 結果 が 返る バッ ファ の アド レス 
返り 値 
な し 
コー ル 

pea bufPtr 

pea pathPtr 

SXCALL $A3C7 

addq.| #, sp 
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お A3CB @ 


namePtr で 指定 し た ファ イル 名 が クリ ー ナ 内 の フ 
ァイル を 示す 場合 、 ド ライ ブ 名 を クリ ー ナ : に 置き 換え 
た ファ イル 名 を bufPtr に 返す 。 ク リー ナ 内 で な けれ 
ば , その まま 返る 。 





引数 

long bufPtr 結果 が 返る バッ ファ の アド レス 

long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 

返り 値 


DO.L 文字 列 全体 の 長 さ 
AO.L 文字 列 終 端 





コー ル 
Dea namePtr 
pea bufPtr 
SXCALL $A3C8 
addq.| #5, sp 
お A3C9 @ 





sNamePtr の ファ イル 名 の 部 分 を dNamePtr で 指定 
し た 文字 列 に 置き 換え る 。dNamePtr と し て 0 を 指定 
する と ファ イル 名 の 部 分 を 切り 取る 。sNamePtr は フ 
ル バ パス で 指定 する 必要 が ある 。 





引数 
long sNamePtr も と に な る ファ イル 名 の アド レ 
ス (ACCIIZ 型 ) 
long dNamePtr 置き 換え る ファ イル 名 の アド レ 
ス (ASCIIZ 型 ) 
返り 値 
A0.L ファ イル 名 終端 
コー ル 
pea dNamePtr 
pea sNamePtr 
SXCALL $ A3C9 
addq.| #8,sp 
お A3CA @ 





namePtr で 指定 し た フル パス の ファ イル 名 の , パス 
を 意味 する 文字 列 の 終端 位置 と 。 ファ イル 名 の 長 さ を 


返す 。 

引数 

long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 

返り 値 


DO.L ファ イル 名 の 長 さ 


A0.L パス の 終端 位置 





コー ル 
pea namePtr 
SXCALL $A3CA 
addq.| #4, sp 
お A3CB @ 





ゲイ ゴル 者 "2 イィ と 、 は と す の コ "の イサ すき 
7 7 977 (名 前 18 文 字 十 拡張 子 3 文字 ) に 変換 す る 。 行 
端 に $00 が つか な いこ と に 注意 。bufPtr で 示さ れる バ 
ッ フ ァ は 21 バ イト 必要 。 


引数 
long bufPtr 結果 が 返る バッ ファ の アド レス 
long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 
返り 値 
A0.L ファ イル 名 終端 | 
コー ル 
pea namePtr 
Dea bufPtr 
SXCALL $A3CB 
addq.| #, sp 





お A3CC SXFileConnPath 





namePtr で 指定 し た ファ イル の パス が 、path で 指定 
し た パス と 等 し いか どう か を 調べ で る 。 ファ イル 名 パ 


ス 名 は フル パス で 指定 する 必要 が ある 。 

引数 

long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 

long path パス 名 の アド レス (ASCIIZ 型 ) 

返り 値 

DO0.L = ニ 0 ファ イル の パス は path と 等 し く な い 


孝 0 ファ イル の パス は path と 等 し い 
コー 劇 


De4 path 

Dea namePtr 
SXCALL $A3CC 
addq.| #8, sp 





お A3CD SXFilelInPath 





namePtr で 指定 し た ファ イル が 、path で 指定 し た パ 
ス に 含ま れる か どう か を 調 さ る 。 フ ァイル 名 。 パス 名 
は フル フ バス で 指定 する 必要 が ある 。 
引数 





タス クマ ネー ジャ 





long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 
long path パス 名 の アド レス (ASCIIZ 型 ) 
返り 値 
DO.L =D0 ファ イル の パス と path は 等 し い 
テ 1 ファ イル は path 上 に ある 
テー1| ファ イル は path 上 に な い 
コー ル 
pea path 
pea namePtr 
SXCALL $ A3CD 
addq.| #8, sp 
お A3CE 





maskPtr で 指定 し た マス タク 文字 列 を 解析 し , フル パ 
ス の ファ イル 名 を bufPtr に 返す 。 maskPtr が "@:" の 場 
合 は , その まま 返す 。 





引数 
long maskPtr マス ク 文 字 列 の アド レス (AS- 
CIIZ 型 ) 
long bufPtr 結果 が 返る バッ ファ の アド レス 
返り 値 
DO.L = 0 正常 終了 
=ー1 maskPtr は "@:" 
三 2 漢字 ファ イル て 異常 の 可能 性 あり 
三 maskPtr は ルー ト を 指し て いる 
= テー| 作成 で き な か っ た 
認 = 劇 
pea bufPtr 
pea maskPtr 
SXCALL $ A3CE 
addaq.| #5, sp 
呈 A3CF の 





フル パス の ファ イル ネー ム を 作る 。 
maskPtr と し て 0 を 指定 する と 、 カレ ント パス を フ 
ル パ ス 名 で 作成 する 。 その 際 , 末尾 に ^ 半 ” は つか な 


ka 

引数 

long maskPtr マス ク 文 字 列 の アド レス (AS- 
CIIZ 型 ) 

long bufPtr 結果 が 返る バッ ファ の アド レス 

返り 値 


DO.L 文字 列 の 長 さ 
ニー| 不正 な マス ク を 指定 し た 
コー ル 
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pea bufPtr 
pea maskPtr 
SXCALL $A3CF 
addq」| #8, sp 





お A3D0 SXFnamecmp 





namePtr で 指定 し た ファ イル 名 と , maskPtr で 指定 
し た マス タク 文 字 列 が マッ チ す る か どう か 調べ る 。 大 文 
字 と 小文字 は 区 別 き れる 。 


引数 

long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 

word nameLngth 名 前 部 分 の 長 さ ( 通 常 は 0 を 指 
定 ) 

long maskPtr マス ク 文 字 列 の アド レス (AS- 
CIIZ 型 ) 


word maskLength マス ク 文 字 列 の 名 前 部 分 の 長 さ 
(通常 は 0 を 指定 ) 





返り 値 
DO.L =0O 完全 に マッ チ し た 
=| 名 前 と 拡張 子 ど ち ら か で * を 使用 し て 
マッ チ 
=2 名 前 と 拡張 子 の どちら か 一 方 が * の み 
で マッ チ 。 ま た は , 名 前 拡張 子 両方 で 
* を 使用 し て マッ チ 
=3 名 前 と 拡張 子 の 両方 で * を 使用 し , か 
つど ちら か 一 方 が * の み で マッ チ 
ーー 4 で ツチ 
ニー| マッ チ し な い 
コー ル 
move.w #maskLength, -(sp) 
pea maskPtr 
move.W #nameLength, -(sp) 
pea namePtr 
SXCALL $A3D0 
lea 12(sp), sp 
お A3D1 @ 





シス テム 内 部 の パス 名 イン デック ス の 中 か ら , path- 
Ptr で 指定 し た フル バス の フス 名 を 検索 し , 発見 で きた 
場合 は パス 名 レコ ー ド の アド レス と その 通し 番号 を , 
発見 で き な か っ た 場合 は , 新規 作成 し た パス 名 レコ ュー 
ド に パス 名 を 登録 し , 同様 な 返り 値 を 持っ て 帰る 。 
再 配 置 が 発生 する 。 
引数 


long pathPtr パス 名 の アド レス (ASCIIZ 型 ) 
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返り 値 
DO.L パス 名 レコ ー ド の 通し 番号 
/ リ ザル トコ ー ド 
A0.L 合致 し た , ある い は 新規 作成 し た パス 名 レコ 
ー ド の アド レス 
コー ル 
pea PathPtr 
SXCALL $A3DI 
addaq.| #4, sp 
お A3D8 @ 





シス テム 内 部 の パス 名 イン デック ス の 中 か ら , 
namePtr で 指定 し た フル パス の ファ イル 名 の パス 名 
の 部 分 を 検索 し , 発見 で きた 場合 は パス 名 レコ ー ド の 
アド レス と その 通し 番号 を , 発見 で き な か っ た 場合 は , 
新規 作成 し た パス 名 レコ ュー ド に namePtr の パス 名 の 
部 分 を 登録 し 、 同 様 な 返り 値 を 持っ て 帰る 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 
返り 値 
DO.L パス 名 レコ ー ド の 通し 番号 
/ リ ザル トコ ー ド 
A0.L 合致 し た , ある い は 新規 作成 し た パス 名 レコ 
ー ド の アド レス 
コー ル 
pea namePtr 
SXCALL $A3D2 
addq.| #4, sp 
お A3D3 @ 





シス テム 内 部 の パス 名 イン デック ス の 中 か ら strPtr 
で 指定 し た 文字 列 を 検索 し 、 同じ も の が 発見 で きた 場 
合 は を の パス 名 レコ ー ド の アド レス を , 発見 で き な か 
っ た 場合 は , 次 に 書き 込む べき パス 名 レコ ー ド の アド 
レス を 返す 。 

再 配置 が 発生 する 。 


引数 

long strPtr 文字 列 の アド レス (ASCIIZ 型 ) 
返り 値 

D0.L デ テー!| みつ か ら な か っ た 


ニー2 パス 名 イン デック ス を 新規 作成 し た 
other パス 名 イン デック ス の 通し 番号 

A0.L 合致 し た .、 あ るい は 新規 作成 し た パス 名 レコ 
ー ド の アド レス 


コー ル 
pea strPtr 
SXCALL $A3D3 
adda.| #4, sp 





お A3D4 BSXSearchFname 


namePtr で 指定 し た フル パス の ファ イル 名 の 中 の . 
ファ イル 名 が 始ま る 位置 を 返す 。 








引数 
long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 
返り 値 
DO.L 拡張 子 
A0.L ファ イル 名 の 先頭 
コー ル 
pea namePtr 
SXCALL $A3D4 
addq」| #, sp 
お A3D5 @ 





pathPtr で 指定 し た パス と, namePtr で 指定 し た フ 
ァイル 名 を 結合 し て bufPtr に 返す 。 パ ス の 最後 に ^\? 
が な い 場 合 は それ を 補う 。 
引数 


long pathPtr パス 文字 列 の アド レス (ASCIIZ 





型 ) 
long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 
long bufPtr 結果 が 返る バッ ファ の アド レス 
返り 値 
DO.L 文字 列 の 長 さ 
コー ル 
Pea bufPtr 
pea namePtr 
pea pathPtr 
SXCALL $A3D5 
lea 12(sp), sp 
中 A3DB @ 





namePtr で 指定 し た ファ イル 名 か ら , 名 前 部 分 の 長 
き が length の ファ イル 名 を 作り ., bufPtr に 返す 。name- 
Ptr で 指定 し た ファ イル 名 に は ドラ イブ や パス の 指定 
が つい て いて は いけ な い 。 

length は 18 ま で 。18 以 上 指定 し た 場合 、19 文 字 目 が ス 
ペー ス な ら ば それ 以降 は 拡張 子 と し て 扱い それ 以外 
な ら ば ファ イル 名 は そこ で 終わ り と する 。 





タス クマ ネー ジャ 


引数 

long bufPtr 結果 が 返る バッ ファ の アド レス 

long namePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 

word length 名 前 部 分 の 長 さ 

返り 値 


DO.L 文字 列 の 長 さ 
AO.L 文字 列 終端 





コー ル 
move.w 電 ength, -(sp) 
pea namePtr 
pea bufPtr 
SXCALL $A3D6 
lea 10(sp), sp 

お A3D7 @ 





drvNo で 指定 し た ドラ イブ 番号 の ドラ イブ の 名 前 
を 作り . bufPtr に 返す 。 

















引数 
long bufPtr 結果 が 返る バッ ファ の アド レス 
word drvNo ドラ イブ 番号 
0 |】 ク リー ナ 
I ドラ イブ A 
返り 値 
DO.L 三 0 正常 終了 
= テー| 存在 し な い ド ライ ブ 
コー ルル 
move.w #drvNo, -(sp) 
pea bufPtr 
SXCALL $ A3D7 
addaq.| #6, sp 





お A3D8 SXStoLOwer 


strPtr で 指定 し た 文字 列 を , length バ イト だ け 小 文 
字 に 変換 する 。 





引数 
long strPtr 文字 列 の アド レス 
word length 変換 する バイ ト 数 
返り 値 
な し 
コー ル 

move.w 者 ength, -(sp) 

pea strPtr 

SXCALL $A3D8 

addq.| #6, sp 
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お A3D9 SXStoUpper 





strPtr で 指定 し た 文字 列 を , length バ イト だ け 大 文 
字 に 変換 する 。 


引数 
long strPtr 文字 列 の アド レス 
word length 変換 する バイ ト 数 
返り 値 
な し 
コー ル 

move.w 者 ength, -(sp) 

pea strPtr 

SXCALL $A3D9 

addq.| #6, sp 





お A3DA _SXStoUpperg 





strPtr で 指定 し た 文字 列 を , length バ イト だ け 大 文 
字 に 変換 し て , bufPtr で 指定 され た バッ ファ に 返す 。 





引数 
long bufPtr 結果 が 返る パッ ファ の アド レス 
long strPtr 文字 列 の アド レス 
word length 変換 する バイ ト 数 
返り 値 
な し 
コー ル 

move.w 者 ength, -(sp) 

Dea strPtr 

Dea bufPtr 

SXCALL $A3DA 

lea 10(sp), sp 
お A3DB @ 





pt で 指定 し た ポイ ント が rectPtr で 指定 し た レク タ 
ング ル の 外側 に ある か , 内 側 に ある か 調べ る 。 

$ A156 GMPtInRect と ほとん ど 同 一 な の で 、 利用 
する メリ ッ ト は な い 。 

疑似 ポイ ンタ も 可 。 
引数 


long rectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 


ジ タ 
long EE ポイ ント 
返り 値 
DO.L 0 ポイ ント は レク タン グル の 外側 
| ポイ ント は レク タン グル の 内 側 
コー ル 
move.| #pt, -(sp) 
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Dea rectPtr 

SXCALL $A3DB 

addq.| #6, sp 
お A3DC @ 





rect1Ptr で 指定 し た レク タン グル の 内 側 に rect2Ptr 
で 指定 し た レク タン グル が 完全 に 収まる か どう か 調べ 


る 。 
疑 伺 ポ イン タ も 可 。 
引数 
long rectIPtr | 番目 の レク タン グル レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 
long rect2Ptr 2 番目 の レク タン グル レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 


返り 値 
DO0.L =0 rect2 は recti の 内 側 で な いか , 等 し い 
| rect2 は rectl の 内 側 








コー ル 
pea rect2Ptr 
pea rectIPtr 
SXCALL $A3DC 
addaq.| #8, sp 
お A3DD @ 





rect1Ptr で 指定 し た レク タン グル と 、rect2Ptr で 指 
定 し た レク タン グル の 両方 が 内 側 に 収まる よう な レク 
タン グル を destRectPtr に 返す 。 

疑似 ポイ ンタ も 可 。 
引数 
long destRectPtr 結果 の 返る レク タン グル レコ ー 

ド へ の ポイ ンタ 





long rectIPtr | 番目 の レク タン グル レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 
long rect2Ptr 2 番目 の レク タン グル レコ ー ド 
へ の ポイ ンタ 
返り 値 
な し 
コー ル 
Dea rect2Ptr 
Dea rectlPtr 
Dea destRectPtr 
SXCALL $A3DD 
lea 12(sp), sp 
お A3DE @ 





viewRectPtr、 destRectPtr で 示さ れる テキ スト エ デ 


ィ ッ トレ ュー ド 用 の レク タン グル か ら , 内 部 用 の レク 
タン グル レコ ー ド を 生成 し 、dAndVRectPtr に その ポ 





イィ ンタ を 返す 。 
疑似 ポイ ンタ も 可 。 
引数 
long dAndVRectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ボ イ 
ンタ 
long viewRectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
多 
long destRectPtr レク タン グル レコ ー ド へ の ポイ 
2 クタ 
返り 値 
な し 
コー 小 
pea destRectPtr 
pea viewRectPtr 
pea dAndVRectPtr 
SXCALL $A3DE 
lea 12(sp), sp 
お A3DF の 





strPtr で 指定 し た 10 進 数 の 文字 列 (整数 ) も バイ ナリ 
値 に 変換 す る 。 負 の 数 も 可 。 ロ ング ワー ド て 表現 可能 
な 範囲 (2147483647ーー2147483648) 以外 で は 正しく 変 
換 で き な い 。 





引数 
long strPtr 10 進 数 の 文字 列 の アド レス (AS- 
CIIZ 型 ) 
返り 値 
DO0.L バイ ナリ 値 
コー ル 
Dea strPtr 
SXCALL $A3DF 
adddq.| #, sp 
お A3E0 





num で 指定 し た バイ ナリ 値 を 10 進 数 の 文字 列 ( 整 
数 ) に 変換 し て bufPtr に 返す 。 負 の 数 も 可 。 


引数 

long bufPtr 結果 が 返る バッ ファ の アド レス 
long num 文字 列 に 変換 する 数 値 

返り 値 

DO0.L 桁 数 

AO.L 文字 列 終端 

コー ル 


move.w #num, -(sp) 





タス クマ ネー ジャ 





pea bufPtr 

SXCALL $ A3E0 

addaq.| #8, sp 
呈 A3E1 多 





num で 指定 し た バイ ナリ 値 を 右 詰め 10 進 文字 列 に 
変換 し , bufPtr に 返す 。 桁 数 は 32 以 下 を 指定 する こ 


叶 き 

引数 

long bufPtr 結果 が 返る バッ ファ の アド レス 
long num 文字 列 に 変換 する 数 値 

word keta 桁 数 

byte cFlag 桁 区 切り フラ グ 0: 区 切ら な い / 





区 切る 
byte blankCh プラ ンク を 埋め る キャ ラク タ 
返り 値 
DO.L 文字 列 長 
AO.L 文字 列 終端 





コー ル 
move.w #cFlag*256 十 blankCh, -(sp) 
move.w 郊 eta, -(Sp) 
move| #num, -(sp) 
pea bufPtr 
SXCALL $ AS3EI 
lea 12(sp), sp 
お A3EP 





num で 指定 し た 10 進 文字 列 を 桁 区 切り 付き 10 進 文 
字 列 に 変換 し て bufPtr に 返す 。 負 の 数 も 可 。 


引数 

long bufPtr 結果 が 返る バッ ファ の アド レス 
long num 文字 列 に 変換 する 数 値 

返り 値 


DO.L 文字 列 長 
A0.L 文字 列 終端 





コー ルル 
move.| #num, -(sp) 
Dea bufPtr 
SXCALL $ A3E2 
addq.| #8, sp 

お A3E3 欠 





yRecPtr が か が ら の 4 ワー ド を 1 ワー ド ず つ 10 進 文字 列 
に 変換 し . 順に カン マ で 区 切っ て 並べ た 文字 列 を 作り , 
bufPtr に 返す 。 
引数 
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long bufPtr 結果 が 返る バッ ファ の アド レス 
long vRecPtr 4 ワー ド の 数 値 の 先頭 アド レス 
返り 値 
DO.L 文字 列 長 
A0.L 文字 列 終端 
紀 一 引 
pea VRecPtr 
pea bufPtr 
SXCALL $A3E3 
addq.| #8,. sp 
お A3E4 @ 





command で 指定 され た 文字 列 を 解析 し て 要素 に 分 
ける 。command で 示さ れる 文字 列 の 要素 は $00 で 区 
切ら れる 。 

argBuf で 返さ れる 情報 は 以下 の と お り 。 

二 $00.| 要素 数 (argc) 
+†$04.| 最初 の 要素 の アド レス (argv [1]) 
十 $08.| 2 番目 の 要素 の アド レス (argv [2]) 


引数 




















long command コマ ンド ライ ン 文 字 列 の アド レ 
ス (ASCIIZ 型 ) 
long argBuf 結果 が 返る バッ ファ の アド レス 
返り 値 
DO.L 要素 数 (argc) 
コー ル 
pea argBuf 
pea command 
SXCALL $A3E4 
addq.| #8.sp 
お A3E5 @ 
時 刻 文字 列 を 作る 。 
引数 
long bufPtr 結果 が 返る バッ ファ の アド レス 
word time 時 刻 を 示す 数 値 
bI5 て blIl | 時 
bIO て b5 | 分 
b4 て b0 | 秒 
返り 値 
AO.L 文字 列 終端 
コー ル 
move.w 才 ime, -(sp) 
pea bufPtr 


SXCALL $ A3E5 
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adda.| #6, sp 
お A3ED @ 
日 付 文字 列 を 作る 。 
引数 
long bufPtr 結果 が 返る バッ ファ の アド レス 
word date 日 付 を 示す 数 値 
bI5-b9 | 年 (|980=0) 
b8 て b5 | 月 
b4 -b0 日 
返り 値 
A0.L 文字 列 終 端 
コー ル 
move.w #date, -(sp) 
pea bufPtr 
SXCALL $ A3E6 
adda.| #6, sp 
お A3E7 @ 





SStrPtr と dStrPtr で 指定 され た 文字 列 を length で 指 
定 し た バイ ト 数 だ け 大 文字 ・ 小 文字 を 無視 し て 比較 す 
る 。 sStrPtr の 終端 に 達し た 場合 は 、length バ イト 比較 
し て いな く て も , そこ で 比較 を 打ち 切る 。 
引数 
long sStrPtr 
long dStrPtr 


文字 列 の アド レス (ASCIIZ 型 ) 
文字 列 の アド レス (ASCIIZ 型 ) 





long length 比較 する バイ ト 数 
返り 値 
DO0.L =0 同じ 
0 違う 
コー ル 
move.| 電 ength, - (sp) 
pea dStrPtr 
pea sStrPtr 
SXCALL $A3E7 
lea 12(sp), sp 
お A3EB @ 





カレ ント グラ フ ボ ー ト の ペン 位置 を pt に 変更 する 。 
$A16EGMMove と ほとん ど 同 一 な の で , 利用 する 
メリ ッ ト は な い 。 
引数 
long pt 
返り 値 
AO0.L カレ ント グラ フ ボ ポー ト へ の ポイ ンタ 
コー ル 


ペン 位置 を 示す ポイ ント 


move.| #pt, -(sp) 
SXCALL $A3E8 
addq.I 電 , sp 





お A3E9 SXVer 


SX-WINDOW の バー ジョ ン 番 号 を 返す 。Ver.1.02 
な ら ば , DO0.L の 下位 ワー ド は $0102 と な る 。 
引数 
な し 
返り 値 
DO.L 。SX-SYSTEM の パー ジョ ン 番 号 


呈 A3EA TSTakeParam 


command で 指定 され た コマ ンド ライ ン 文 字 列 を 解 
析 す る 。 

ウィ ンド ウ 位 置 の 指定 オプ ショ ン (-Wx0,.y0.x1, 
y1) が あっ た 場合 は 、wRecPtr で 指定 され た バッ ファ 
に レク タン グル レ ュ コード (8 バイ ト ) を 返す 。 

ウィ ンド ウ 位 置 の 指定 オプ ショ ン 以 外 の 文字 列 は 要 
素 に 分 けら れ , argc( 要 素数 ),argv( 要 素 の 文字 列 ) の 
テー ブル が 作成 され る 。 

再 配 置 が 発生 する 。 
引数 


long command 











コマ ンド ライ ン 文 字 列 の アド レ 
ス (ASCIIZ 型 ) 

レク タン グル レコ ー ド が 返る バ 
ッ フ ァ の アド レス 
文字 列 が 返る バッ ファ の アド レ 
ス 

argc, argV 保 存 モ ー ド 

0 | argc, argv を 保存 し な い 

| | argc,argv を ブロ ッ ク を 
作成 し て 保存 

2 | argc,argv を destBuff に 保 
存 

long destBuff argc, argv を 保存 する バッ ファ 

mode の 指定 に よっ て 動作 が 異な る 
@mode 三 0 の 場合 (保存 し な い ) 

作成 し た テー ブル は 処理 の 終了 時 に 廃棄 され , アプ 
リケーション に は 返さ れ な い 。 

destBuff は 意味 を 持た な い 。 

@mode 三 | の 場合 (ブロ ッ ク を 作成 し て 保存 ) 

再 配置 不能 プロ ッ ク が 作成 され , その 中 に テー ブル 
が 作成 され る 。 ア プリ ケー ショ ン に は その ブロック へ 
の ポイ ンタ が 返さ れる 。 

destBuff は 意味 を 持た な い 。 


long wRecPtr 


long namePtr 


word mode 




















タス クマ ネー ジャ 


mode 三 2 の 場合 (destBuff に 保存 ) 

destBuff で 指定 し た バッ ファ に テー ブル が 作成 され 
る 。 

いずれ の 場合 も , 最後 の 要素 の 文字 列 が namePtr で 
指定 され た バッ ファ に 返る 。 

テー ブル の 内 容 は 次 の と お り 。 
+$00.| 要素 数 (argc) 
+$04.| 最初 の 要素 の アド レス (argv [1]) 
+$08.| 2 番目 の 要素 の アド レス (argv [2]) 


返り 値 
DO.L bitO ウィ ンド ウ 位 置 指 定 が あっ た 
bit| 文字 列 が あっ た 
/ リ ザル トコ ー ド 
AO.L argc,argv を 保存 し た バッ ファ の アド レス 
コール 





pea destBuff 

move.w #mode, -(sp) 

pea namePtr 

pea wRecPtr 

pea command 

SXCALL $ A3EA 

lea 18(sp), sp 
お A3EB の 





ShMEHdI で 指定 し た シェ ル 用 メニ ュー テン プレ ー 
トレ ュー ド ( リ ッ ー ス ShME を 読み 込ん だ ブロ ッ ク ) か 
ら , メニ ュー レコ ー ド を 作成 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long ShMEHdI シェ ル メ ニュ ー テ ンプ レー トレ 
コー ド へ の ハン ドル 





返り 値 
DO.L メニ ュー レコ ー ド へ の ハン ドル 
/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 
pea ShMEHdI 
SXCALL $A3EB 
adda.| #4, sp 
お A3EC の 





ShMEHdI で 指定 し た シェ ル メ ヌメ ニュー テン プレート 
レコ ュー ド の , itemNo で 指定 し た アイ テム に 設定 され 
た コマ ンド を 実行 する 。 その 際 , cmdline で 指定 し た 文 
字 列 が コマ ンド ライ ン と し て 渡さ る れる 。 内 部 機能 が 指 
定 き れ て いる アイ テム で あっ た 場合 は , 機能 番号 が 返 
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褒 .。 
内 部 で SA353 TSFockB を 呼び 出し て お ぢ おり 、 
model ニ 0、mode2 三 0, environ 三 0 で 実行 され る 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long ShMEHdl シェ ル メ ニュ ー テ ンプ レー トレ 
コー ド へ の ハン ドル 





word itemNo メニ ュー アイ テム 番号 
long cmdline コマ ンド ライ ン 文 字 列 の アド レ 
ス (ASCIIZ 型 ) 
返り 値 
DO.L =0 正常 終了 
中 。 証 妥 二 
そ 0 機能 番号 
コー ル 
pea cmdline 
move.w 独 temNo, -(sp) 
pea ShMEHdIl 
SXCALL $A3EC 
lea 10(sp), sp 
お A3ED @ 





cellListHdI で 指定 され た , パラ メー タ と し て 与え ら 
れ た セル リス ト の 内 容 と , ShMEHdI で 指定 され た シ 
ェ ル 用 メニ ュー テン プレ ー ト の チェ ッ ク フ ラグ を 比較 


し て ,、 メニ ュー アイ テム の 使用 許可 フラ グ を 作成 する 。 


この フラ グ を も メニ ュー レコ ュー ド に 格納 し て か ら 
$ A268 MNSelect を 呼ぶ こと で , シェ ル 用 メニ ュー 
テン プレ ー ト 内 で 各 メ ニュ ー ア イ テ ム に つい て 定義 き 
れ だ イン アク ティ ブ 条 件 に 合致 し た アイ テム を イン ア 
クティ ブ と する こと が で きる 。 
引数 
long cellListHdl セル リス ト へ の ハン ドル 
long ShMEHdI シェ ル メ ニュ ー テ ンプ レー トレ 

コー ド へ の ハン ドル 





返り 値 
DO.L 0 エラ ー 
孝 0 メニ ュー アイ テム の 使用 許可 フラ グ 
コー ル 
Dea ShMEHdI 
Dea cellListHdIl 
SXCALL $A3ED 
addq.| #8, sp 
お A3EF @ 








dlgPtr と itemNo で 指定 し た ダイ アロ グ ア イ テム の 
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タイ トル 文字 列 を strLPtr に 変更 する 。 


再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long dlgPtr ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 


アイ テム 番号 
LASCI 型 文字 列 の アド レス 


word itemNo 
long strLPtr 
返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

A0.L ダイ アロ グ ア イ テム へ の ハン ドル 
コー ル 





Dea strLPtr 
move.w 者 temNo, -(sp) 
Dea dlgPtr 
SXCALL $A3EF 
lea 10(sp),sp 

お A3F0U の 





dlgPtr と itemNo で 指定 し た ダイ アロ グ ア イ テム の 
タイ トル 文字 列 を strLPtr に 返す 。 


再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long dlgPtr ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 
word itemNo アイ テム 番号 
long strLPtr LASCII 型 文字 列 の パッ ファ の ア 
ドレ ス 


返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

A0.L ダイ アロ グ ア イ テム へ の ハン ドル 
コー ル 





pea strLPtr 
move.w 者 temNo, -(sp) 
pea dlgPtr 
SXCALL $ A3F0 
lea 10(sp), sp 

お A3F] @ 





dlgPtr と itemNo で 指定 し た ダイ アロ グ ア イ テム の 
値 を value に する 。 


再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long dlgPtr ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 
word itemNo アイ テム 番号 


word value コン トロ ー ル の 値 
返り 値 

D0.L リザ ルト コー ド 

A0.L コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン ドル 





コー ル 
move.w #value, -(sp) 
move.w 指 temNo, -(sp) 
Dea dlgPtr 
SXCALL $A3FI 
addql| #8, sp 

お A3FP @ 





dlgPtr と itemNo で 指定 し た ダイ アロ グ ア イ テム の 
値 を 返す 。 
再 配置 が 発生 する 。 


引数 
long dlgPtr ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 
word itemNo アイ テム 番号 
返り 値 
DO.L ダイ アロ グ ア イ テム の 値 
/ リ ザル トコ ー ド 


A0.L コン トロ ー ル レコ ー ド へ の ハン ドル 
コー 





move.w 独 temNo, -(sp) 
pea dlgPtr 
SXCALL $A3F2 
addql.| #6, sp 

お A3F3 多 





dlgPtr で 指定 し た ダイ アロ グレ コー ド の , itemHdI 
で 指定 し た アイ テム の アイ テム 番号 を 返す 。 
再 配置 が 発生 する 。 


引数 
long dlgPtr ダイ アロ グレ コー ド の アド レス 
long itemHdl アイ テム レコ ー ド の ハン ドル 
返り 値 
DO.L アイ テム 番号 

/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 

pea itemHd| 

pea dlgPtr 

SXCALL $ A3F3 

addq.| #4, sp 





お A3F4 TSFindTskn 





現在 登録 きれ て いる タス ク の うち , taskID よ り 大 き 
な ID を 持ち , namePtr で 指定 し た タス ク 名 と 一 致す る 
ぁ もの を 検索 し , 最初 に みつ か っ た も の の タス ク ID を 返 
す 。 タ スク 名 に は ワイ ルド カー ド を 使用 可能 。 

taskID と し て 一 1 を 指定 し た 場合 . タス ク ID に 和 無 関 





タス クマ ネー ジャ 


係 に 検索 する 。 














引数 
long namePtr タス ク 名 を 示す 文字 列 の アド レ 
ス (ASCIIZ 型 ) 
word taskID タス ク ID 
返り 値 
D0.L タス ク ID( 下 位 ワ ー ド ) 
/ リ ザル トコ ー ド 
コー 
move.w askID, -(sp) 
Dea namePtr 
SXCALL $ A3F4 
addq.I #6, sp 
中 A3F5 殺 
すべ て の ドラ イブ の イジ ェクト を 許可 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
な し 
呈 A3F6 
すべ て の ドラ イブ の イジ ェクト を 侍 止 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
な し 





呈 A3F7 TSDriveCheckAll 

ドラ イブ を 調べ て, それ まで に 挿入 / イ ジェ クト が 発 
生 し て いた ら イ ベン ト を 発生 きせ る 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 


word mode 





ドラ イブ を チェ ッ ク す る モー ド 
0 挿入 され て いな い ド 
ライ ブ だ け 調 べ る 

0 以外 | すべ て の ドラ イブ を 

















調べ る 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.w #mode, -(sp) 
SXCALL $A3F7 
addq」| #2, sp 
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お A3FB TSDriveCheck 


drvNo で 指定 し た ドラ イブ を 調べ で て, それ まで に 挿 
入 / イ ジェ クト が 発生 し て いた ら イ ベン ト を 発生 きせ 
る 。 返り 値 の ドラ イブ の 状態 は $ A39D TSDrvctrl な 
ど と 同様 」 DOS コ ユー ル の $FFOF DRVCTRL の 返り 値 
と 同様 な 意味 を や もつ 。 

再 配置 が 発生 する 。 





引数 
word drvNo ドラ イブ 番号 
返り 値 
DO.L ドラ イブ の 状態 
/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 
move.w #drvNo, -(sp) 
SXCALL $A3F8 
addq.| #2, sp 





お A3F9 TSISHecToExec 





ISRec で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ュー ド か ら , 起動 


する ファ イル の 名 前 し と コ マン ドラ イン 文字 列 を 作成 し 、 


それ ぞ れ namePtr、 command で 指定 きれ た バッ ファ 
に 返す 。 
namePtr は 90 バ イト , command は 256 バ イト 必要 。 
再 配置 が 発生 する 。 


引数 
long ISRec アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レ 
ス 
long namePtr 実行 ファ イル 名 が 返る バッ ファ 
の アド レス 
long command コマ ンド ライ ン 文 字 列 が 返る バ 
ッ フ ァ の アド レス 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
pea command 
pea namePtr 
pea ISRec 
SXCALL $A3F9 
lea 12(sp), sp 





お A3FA TSGetDtOpMode 





画面 状態 保存 モー ド を 返す 。 
引数 
な し 
返り 値 
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DO.L 三 0 デス クト ッ プ を 保存 し な い 
孝 0 デス クト ッ プ を つね に 保存 


お A3FB TSSetDtopMode 


画面 状態 保存 モー ド を mode に 設定 する 。 























引数 
word mode 画面 状態 保存 モー ド 
=0 デス クト ッ プ を 保存 
し な い 
0 デス クト ッ プ を つね 
に 保存 
返り 値 
な し 
コー ル 
move.w #mode, -(sp) 
SXCALL $A3FB 
addq.| #, sp 





お A3FC TSSearchOpen 

nameHdI の 名 前 で 、 mode の アク モス モー ド で ォ ー 
プン きれ て いて , fileID の ファ イル ハン ドル を 持つ フ 
ァイル が 存在 する か どう か 調べ る 。 発 見 で きた 場合 は , 
該当 する オー プン ファ イル 名 管理 レコ ュー ド の ポイ ンタ 
が 返る 。 こ の ポイ ンタ は 再 配置 可能 ブロック 内 を 指し 
て いる の で , 再 配置 が 発生 し た 場合 は 無効 に な る こと 








nameHdl ファ イル 名 へ の ハン ドル (AS- 
CIIZ 型 ) 

アク セス モー ド 

ファ イル ハン ドル 


word mode 
word filelD 


返り 値 

D0.L =0 発見 で きた 
ニー| 発見 で き な か っ た 

AO.L 該当 する オー プン ファ イル 名 管理 レコ ー ド へ 
の ポイ ンタ 

コー ル 
move.w 寿 ilelD, -(sp) 
move.w #mode, -(sp) 
Dea nameHdl 
SXCALL $ A3FC 
addq.| #8, sp 





お A3FE TSFindOwn 


現在 登録 きれ て いる タス ク の うち , この コー ル を 呼 
ん だ タス ク と 同じ 名 前 の タス ク を 検索 し , 最初 に みつ 





か っ た も の の タス ク ID を 返す 。 

引数 

な し 

返り 値 

DO0.L タス ク DD( 下 位 ワ ー ド ) 
/ リ ザル トコ ー ド 


お A3FF TSCoOmmunicate 選 


listener で 指定 し た タス ク に , tsEventRec で 指定 し 
た タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ュー ド の 内 容 の イベ ン 
ト を 発生 きせ る 。 す な わ ち , タス クマ ネー ジャ イベ ン 
トレ コード の 内 容 に よっ て , タス ク 間 通信 を 行う 。 宛 
先 の タス ク に 発生 きせ る イベ ント は イベ ント レコ ー ド 
中 に 自由 に 設定 で きる 。 

スー パー ユー ザー 専用 で あり , タス ク ID0 の タス ク 
以外 は 使用 し て は いけ な い 。 








再 配置 が 発生 する 。 
引数 
word listener 宛先 と な る タス ク の ID 


long tsEventRec タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ 


ー ド の アド レス 
word mode 返答 モー ド 





0 | 返事 を 受け 付け な い 
返事 を 受け 付け る 














返り 値 

DO.L = 0 正常 終了 
| 返事 が 届い た 
ミー! 宛先 の タス ク が 存在 し な い 
= ニー2 宛先 の タス ク の 準備 が 整っ て いな い 
other リザ ルト コー ド 

コー ル 
move.w #mode, -(sp) 
Dea tsEventRec 
move.W 者 jstener, -(sp) 
SXCALL $A3FF 
addq.| #8, sp 





お A40P TSSearchFileg 





sNamePtr で 指定 し た ファ イル を 検索 し , 発見 で き 
た ファ イル の 名 前 を dNamePtr に 返す 。 検 索 は , 
sNamePtr の 中 に パス が 含ま れる 場合 は その パス か 
ら , そう で な い 場 合 は path で 指定 し た パス か ら 開 始 す 
る 。 そこで 見 つか ら な か っ た 場合 は . ドラ イブ A の ルー 
トディ レク トリ か ら 順 に 検索 し て い 〈。 

mode1 が 0 以外 の 場合 、mode1 回 探し た と ころ で ダダ 
イア ログ を 表示 する 。SFRecPtr で 指定 する ファ イル 





タス クマ ネー ジャ 


検索 レコ ー ド は 268 バ イト 必要 。 sNamePtr は 90 バ イト 
必要 。dNamePtr と 同じ も の を 指定 し て も よい 。 複 数 個 
の ファ イル を 検索 する 機能 が 用 意 き れ て いる 。 





再 配置 が 発生 する 。 
引数 
byte model 検索 モー ド | 
=0 ダイ アロ グ を 表示 


し な い 
=0 以 外 | model 回 以上 探し 
た ら ダ イア ログ を 























表示 する 
byte mode2 検索 モー ド 2 
=0 ! 個 ファ イル を みつ 
け て 終了 
=1 複数 検索 : 最初 の 検 
索 
= 2 複数 検索 : 2 回 目 以 
降 の 検索 
= 3 複数 検索 : 終了 処理 
= 4 複数 検索 ダイ アロ 
グ の アッ プ デ ー ト 
long SFRecPtr ファ イル 検索 レコ ー ド の アド レ 
ス 
long sNamePtr ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 
long dNamePtr 該当 ファ イル 名 が 返る バッ ファ 
の アド レス 
long path カレ ント パス 名 の アド レス (AS- 
CIIZ 型 ) 


人 @mode2 三 0 の 場合 (| 個 フ ァイル を みつ け て 終了 ) 
sNamePtr で の 指定 に マッ チ す る よう な ファ イル の 
最初 の 1 つ を 発見 し た ら 6 終了 する 。 つ まり , $A403 
TSSearchFile 同様 。FSRec は 意味 を 持た な い 。 
@mode2 王 | の 場合 (複数 検索 : 最初 の 検索 ) 
複数 個 の ファ イル を 検索 する た め の 準 備 ( フ ァイル 
検索 レコ ー ド の 初期 化 ) を 行い , sNamePtr で の 指定 に 
マッ チ す る よう な ファ イル の 最初 の 1 つ を 探す 。 1 つ 
ファ イル を 発見 する か , 1 ドラ イブ 探し た と ころ で 帰 
っ て 〈 る 。 
人 @mode2 三 2 の 場合 (複数 検索 : 2 回目 以降 の 検索 ) 
mode2 ニ 1 で 行っ た 処理 の 続き を 行う 。 
人 @mode2 三 3 の 場合 (複数 検索 : 終了 処理 ) 
複数 個 の ファ イル の 検索 の 終了 処理 を 行う 。 
信 mode2 三 4 の 場合 (複数 検索 : ダイ アロ グ の アッ プ 
デー ト ) 
ダイ アデ ログ を 再 描画 す る 。 複数 検索 を 行っ て いる 途 
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中 で アッ プ デ ー ト イベ ント が 発生 し た 場合 の た め 。 


返り 値 

DO.L ファ イル サイ ズ 
/ リ ザル トコ ー ド 

コー ル 
Dea path 
pea dNamePtr 
pea sNamePtr 
pea SFRecPtr 
move.w model* $100 十 mode2, -(sp) 
SXCALL $A402 
lea 18(sp), sp 





お A403 TSSearchFile 


sNamePtr で 指定 し た ファ イル を 検索 し , 発見 で き 
た ファ イル の 名 前 を dNamePtr に 返す 。 検索 は 
sNamePtr の 中 に パス が 含ま れる 場合 、 そ の パス が から 。 
そう で な い 場 合 は path で 指定 し た パス か ら 開 始 する 。 
を そこ で みつ か ら な か っ た 場合 は , ドラ イブ A の ルー ト 
ディ レク トリ か ら 順 に 検索 し て いく 。 

ある 程度 検索 し た と ころ で ダイ アロ グ を 表示 する 。 
dNamePtr は 90 バ イト 必要 。sNamePtr と 同じ も の を 
指定 し て も よい 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 


long sNamePtr 





ファ イル 名 の アド レス (ASCIIZ 
型 ) 

発見 し た ファ イル の 名 前 が 返る 
パッ ファ の アド レス 


long dNamePtr 





long path パス 名 の アド レス (ASCIIZ 型 ) 
返り 値 
DO.L ファ イル サイ ズ 
/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 
pea path 
Dea dNamePtr 
pea sNamePtr 
SXCALL $A403 
lea 12(sp), sp 
お A404 @ 





ISRecNo で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ー ド を , 
ISRecHdl で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 の 
中 の , 指し て いる アイ コン レコ ュー ド の 属性 の bit0 が 1 
で ある も の の 先頭 に ちっ て 〈《 る 。 指 し て いる アイ コン 
レコ ュー ド の 属性 の bit0 が 1 で ある アイ コン 管理 レコ ュー 
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ド が ISRecNoLimit で 指定 し た 通し 番号 以前 に 発見 で 
き な か っ た 場合 は エラ ー と な る 。 

ISRecNo は , 指し て いる アイ コン レコ ー ド の 属性 の 
bitO0 が 1 で ある アイ コン 管理 レ ュ ー ド の うち の 最初 の 
も の より も 後ろ の びな けれ ば な ら な い 。 
引数 
word ISRecNo アイ コン 管理 レコ ー ド の 通し 番 
号 


long ISRecHdI アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 へ 


の ハン ドル 
word ISRecNoLimit 検索 する アイ コン 管理 レコ ー ド 
の 数 
返り 値 
DO.L アイ コン 管理 レコ ー ド の 通し 番号 
/ リ ザル トコ ー ド 


A0.L アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レス 
コー ル 





move.w 者 SRecNoLimit, -(sp) 
pea ISRecHdl 
move.w 者 SRecNo, -(sp) 
SXCALL $A404 
addq.| #8, sp 

お A405 @ 





ISRecHdI で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 
の , ISRecNoLimit で 指定 し た 数 の アイ コン 管理 レコ 
ー ド を , アイ コン の 属性 に よっ て 並び 替え る 。 具 体 的 
に は , アイ コン 管理 レコ ー ド の 指す アイ コン レコ ー ド 
の 属性 の bit0 が 0 の も の を 前 に 集め る 。 
引数 


long ISRecHdl アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 へ 


の ハン ドル 
word ISRecNoLimit ソー ト す る アイ コン 管理 レコ ー 
ド の 数 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
コー ル 
move.w 者 SRecNoLimit, -(sp) 
pea ISRecHdl 
SXCALL $A405 
addq.| #6, sp 





お A406 SXStrCmp 

sStrPtr で 指定 され た 文字 列 と 、dStrPtr で 指定 され 
た 文字 列 を length バ イト だ け 大 文字 ・ 小 文字 を 無視 し 
て 比較 する 。 








タス クマ ネー ジャ 











引数 word unitno ユニ ッ ト 番 号 
long sStrPtr 文字 列 | の アド レス 返り 値 
long dStrPtr 文字 列 2 の アド レス DO.L "リザ ルト コー ド 
word length 比較 する バイ ト 数 コー ル 
返り 値 move.w #unitno, -(sp) 
DO.L =0O 一 致 move.w #mediabyte, -(sp) 
地 0 一 致し な い Pea ISRec 
コー ル SXCALL $A408 
move.w 者 ength, -(sp) lea 10(sp), sp 
Dea dStrPtr 
Dea sStrPtr お A408 @ 
SXCALL $A406 mediabyte で 指定 し た メデ ィ ア バイ ト と unitno で 指 
lea 10(sp), sp 定 し た ユニ ッ ト 番 号 に 合致 する よう な アイ コン 管理 レ 
コー ド を, ISRecList で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ュー 
呈 A407 @@ 





ISRecHdI で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 
の 属性 の bit0 が 1 で ある も の の 先頭 に ISRec で 指定 
きれ た アイ コン 管理 レコ ー ド を 追加 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 


long ISRec アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レ 


| 


long ISRecHd| アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 へ 
の ハン ドル 

long ISRecNoBuf アイ コン 管理 レコ ー ド 数 の 入っ 
て いる 1 ワー ド の バッ ファ の ア 


ドレ ス 
返り 値 
DO.L アイ コン 管理 レコ ー ド の 通し 番号 
/ リ ザル トコ ー ド 


A0.L アイ コン 管理 レコ ー ド を 置い た アド レス 
コー ル 


pea ISRecNoBuf 
pea ISRecHdl 
pea ISRec 
SXCALL $ A407 

lea 12(sp). sp 





お A40B TSCreatelSBadge 





mediabyte, unitno で 指定 し た メデ ィ ア バイ ト と ユ 
ニッ ト 番 号 か ら ア イコ ン 管 理 レ コー ド を 作成 する 。 
再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long ISRec アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レ 


ス 
word mediabyte メデ ィ ア バイ ト 





ド の 配列 の 中 か ら 探 す 。 

引数 

word mediabyte メデ ィ ア バイ ト 

ユニ ッ ト 番 号 

アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 へ 
の ハン ドル 


word unitno 
long ISRecHdl 


返り 値 


DO.L アイ コン 管理 レコ ー ド の 通し 番号 
A0.L アイ コン 管理 レコ ー ド の アド レス 


コー ル 
Dea ISRecHdI 
move.w #unitno, -(sp) 
move.w #mediabyte, -(sp) 
SXCALL $A409 
addq.| #8, sp 





お A40A TSGetCMDS 


cmdID で 指定 し た ビル トイ ンコ マン ド の 名 前 (AS- 
CIIZ 型 ) も (。 コマ ンド の コー ド が 収め ゆら れ て いる リッ ソ 
ー ス CODE の ID を 返す 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 


word cmdID 





ビル トイ ンコ マン ド の 番号 


long bufPtr コマ ンド 名 が 返る バッ ファ の ア 
ドレ ス 
返り 値 
DO.L リソー ス CODE の ID 
/ リ ザル トコ ー ド 
A0.L コマ ンド 名 の 終端 | 
コー ル 
pea buffPtr 
move.w #mdID, -(sp) 


第 4 章 GX コ ー ル ・ リ ファ レン ス 


SXCALL $A40A 
addq」.| #6, sp 


お A40B TSFockCM 


cmdsID で 指定 し た 番号 の ビル トイ ンコ マン ド を 起 
動 す る 。 

タス ク に は command で 指定 し た コマ ンド ライ ン 文 
字 列 と , environ で 指定 し た 環境 が 渡る れる 。environ 
と し て 0 を 指定 する と , タス クマ ネー ジャ の 環境 を 使 
する こと に な る 。 
mode1 は $ A351 TSFock と 同様 な 意味 を 持つ 。 
mode2 と し て 0 以外 を 指定 し た 場合 、 起 動 し た (し 
よう と し た だ た ) フ ァイル 名 を dFilename に 返す 。 
dFilename は 90 バ イト 必要 。 


























再 配置 が 発生 する 。 

引数 

byte model 起動 モー ド | 

byte mode2 起動 モー ド 2 

long cmdsID リソー ス CMDS の ID 

long command コマ ンド ライ ン 文 字 列 の アド レ 
ス (ASCIIZ 型 ) 

long environ 環境 へ の ポイ ンタ 


long dFilename 実際 に 起動 し た ファ イル 名 が 返 
る バッ ファ の アド レス 





返り 値 
DO.L タス ク ID 
/ リ ザル トコ ー ド 
コー ル 
pea dFilename 
pea environ 
pea command 
move.| 旋 mdsID, -(sp) 
move.w #model* $ 100 十 mode2, -(sp) 
*byte で スタ ッ ク 操 作 は で き な 
孤 信 
SXCALL $A40B 
lea 18(sp), sp 
お A40C @ 





namePtr で 指定 し た フル パス の ファ イル 名 の 属す 
る ドラ イブ の DPB の アド レス を 得る 。 
引数 
long namePtr 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 
A0.L DPB の アド レス 


ファ イル 名 の アド レス 
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コー ル 
Dea namePtr 
SXCALL $A40C 
addq.| #4, sp 





お A40D TSTiniTsk 


タス クマ ネー ジャ の 終了 処理 (シス テム リッ ソース の 
クロ ー ズ , すべ て の マネ ー ジ ャ の 終了 処理 ) を 行う 。 








再 配置 が 発生 する 。 
引数 
な し 
返り 値 
D0.L リザ ルト コー ド 
中 A40E @ 





ISRecHdl で 指定 し た アイ コン 管理 レコ ュー ド の 配列 
の 中 の , startNo か ら endNo ま で の アイ ュ コン 管理 レ ュ 
ー ド の , すべ て が 重なる 息 形 領域 を 求め て , rectPtr に 
返す 。 レ クタ ング ル が ポイ ント に な っ て し まっ た 場合 
は エラ ー と な る 。 
引数 
long ISRecHdl アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 へ 
の ハン ドル 
参照 を 開始 する アイ コン 管理 レ 
コー ド の 通し 番号 
参照 を 終了 する アイ コン 管理 レ 
コー ド の 通し 番号 
レク タン グル レコ ー ド の アド レ 


word startNo 


word endNo 


long rectPtr 





ス 

返り 値 

DO.L リザ ルト コー ド 

コー ル 
pea rectPtr 
move.w #endNo, -(sp) 
move.w # お tartNo, -(sp) 
pea ISRecHd| 
SXCALL $A40E 
lea 12(sp), sp 

お A40DF の 





SUBST.X 等 、 DOS コ ユール の $FF5F ASSIGN を 利 
用 し て 設定 し た 仮想 ドラ イブ の 情報 を , assignRec で 
紳 定 し た バッ ファ に 保存 し . すべ て の 仮想 ドラ イブ に 
つい て デフ ォ ル ト 状 態 に 戻す 。 

バッ ファ は 1836 バ イト 必要 。 





引数 
long assignRec ASSIGN 情 報 を 保存 する バッ フ 
ァ の アド レス 
返り 値 
な し 
王 沙 
pea assignRec 
SXCALL $A40F 
adda.| #4, sp 
お A410 @ 





$ A40F で 保存 し た 仮想 ドラ イブ の 情報 を も と に , 仮 
想 ド ライ ブ の 設定 状況 を 元 に 戻す 。 
ver.1.02 で は 正常 に 動作 し な い 。 
引数 
long assignRec ASSIGN 情報 を 保存 し て いる バ 
ッ フ ァ の アド レス 





返り 値 

な し 

コー ル 
Dea asSignRec 
SXCALL $A41I0 
addq」| #4,sp 

お A411 @ 





ISRecHdl で 指定 し た アイ コン 管理 レ ュ ー ド の 配列 
の 先頭 ISRecNoLimit 個 の 中 で , 現在 オー プン 中 の も 
の に つい て , 描画 モー ド と isOpenflag を 設定 する 。 

再 配置 が 発生 する 。 
引数 
long ISRecHdl アイ コン 管理 レコ ー ド の 配列 へ 
の ハン ドル 
word ISRecNoLimit 操作 する アイ コン 管理 レコ ー ド 

の 数 
返り 値 
DO.L リザ ルト コー ド 


タス クマ ネー ジャ 


コー ル 
move.w 者 SRecNoLimit, -(sp) 
pea ISRecHdl 
SXCALL $A4II 
addq.| #6, sp 








呈 A41P SXStrCpy 
sStrPtr で 指定 し た 文字 列 を dStrPtr に 文字 列 終端 ま 





で コツ ゼー する ,。 

引数 

long sStrPtr コピ ー 元 の 文字 列 の アド レス 
(ASCIIZ 型 ) 

long dStrPtr コピ ー 先 の 文字 列 の アド レス 
(ASCIIZ 型 ) 

返り 値 


A0.L コピ ー 先 文字 列 の 終端 ($00 の ある アド レス ) 
コー ル 





Pea dStrPtr 

pea sStrPtr 

SXCALL $A412 

addaq.| #8, sp 
お A413 @ 





シス テム 内 の 現在 走行 中 の タス ク ID を 示す ワー ク 
に taskID を モッ ト す る 。 を その 際 、 こ の コー ル を 呼ん だ 
タス ク の A0 レ ジス タ 待 避 用 ワー ク が 0 に な る 。 

非常 に 危険 な の で 利用 は お すす めで き な い 。 


引数 

word taskID タス ク ID 

返り 値 

A0.L タス ク 管 理 テ ー ブ ル 

コー ル 
move.w 才 askID, -(sp) 
SXCALL $A413 
addq.| #2, sp 
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APPENDIX 





本 文中 に は ウィ ンド ウシ ステ ム 特 有 な 用 語 が 多数 使わ れ て いま す 。 ま た , それ ら の 用 語 の 中 に は , 通常 
の プロ グラ ミン グ 用 語 と 多少 異な る ニュ アン ス で 使わ れ て いる も の も あり ます 。 

を そこで, ここ に 本 書 中 で 使わ れ て いる SX-WINDOW 関 連用 語 と , その 解説 を まとめ まし た 。 用 語 は ア 
ルフ ァ ベ ッ ト 順 , 50 音 順に な っ て いま す 。 ま た , 用 語 に 付記 し た ヾ の 中 に は , その 用 語 が 使わ れる マネ 
ー ジ ャ が 記さ れ て いる の で 参考 に し て くだ さい 。 

な お 、 ここ て 解説 し た 用 語 の 用 法 , 意味 に は SX-WINDOW の み の ロ ー カ ル な も の が 含ま れ て いま す 。 


アル ファ ベッ ト 順 


ASOIIZ 型 (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ )〉 
終端 に $00 を 置く こと に よっ て , その 長き を 示す 文 
字 列 。 


G1B イ メー ジ (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ )〉 

16 色 モー ド の グラ フィ ッ ク タ イプ の ビッ トマ ッ プ 専 
用 の デー タ 構 造 。 ビ ッ ト イ メー ジ の 特殊 な 形式 と い 
うこ と が で きる 。 
GUI 

「 グ ラフ ィ カ ル ・ ユ ー ザ ー・ イ ンタ フェ ー ス 」 の 略 。 


LASOII 型 (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ )〉 
先頭 に 1 バイ ト の 文字 列 長 を 付加 する こと に よっ て , 
その 長き を 示す 文字 列 。 


OldOn (キー ボー ド マ ネ ー ジ ャ 〉 
IOCS の キー ボー ド 割 り 込 み を 有効 に する 、 キー ボ 
ー ド レコ ー ド 内 の フラ グ 。 








SX-SYSTEM 

FSX . 双 に よっ て 実現 8 きれ る , サー ビス ルー チン の 
集合 体 。 ま た は , その 概念 。 

SX-WINDOW 

SX-SYSTEM, SX-SHELL。 リソース 和 群 アク 
セ サ リ 類 な ど に よっ て 構成 され る 環境 の 総称 
SXKEHNEL .X (タス クマ ネー ジャ 〉 
SX 用 の アプ リケーション が Human の コマ ンド ラ 
イン か ら 起 ち 上 げ ら れ た 場合 に も , SX-SHELL が 
動作 し て いる の と 同等 な 環境 を 整え て くれ る 外部 カ 
ー ネ ル 。 

SXWD 日 .X (タス クマ ネー ジャ )〉 

外部 カー ネル の デバ ッ ガ 対応 版 。 

SX コ ー ル 

SX-SYSTEM の 機能 を 提供 する サー ビス ルー チン 。 
A 系 列 の TRAP に よっ て 呼び 出さ れる 。 


V-DISP 割 り 込 み ル ー チ ン (エク セ プ シ ョ ンマ ネ 
ー ジ ネ ) 

X68000 の ハー ドウ ェ ア に 用 意 き され た 「 垂 直 帰 線 期間 
割り 込み 」 を 利用 し て 、 一 定期 間 ご と ( 約 1/60 秒 ご 
と ) に 呼び 出さ きれ る ルー チン 。 





50 音 順 


アイ コン (タス クマ ネー ジャ ) 

絵文字 。 SX-WINDOW で は , ファ イル を 意味 する 
こと が 多い 。 

アイ コン 管理 レコ ー ド 〈 タ スク マネ ー ジ ャ 〉 
SX-WINDOW が アイ コン を 管理 する た め の 情 報 
を 収め た レコ ー ド 。 

アイ コン 定義 レコ ー ド (タス クマ ネー ジャ )〉 

アイ コン の イメ ー ジ や , その 名 前 な ど を 定義 する た 
め の レ コー ド 。 リ ソース ICON# と し て 用 意 さ れる 。 
アイ テム 番号 (ダイ アロ グマ ネー ジャ ヤ )〉 

アイ テム リス ト に 登録 きれ て いる アイ テム に つけ ら 
れる 通し 番号 。 

アイ テム リス ト (ダイ アロ グマ ネー ジャ ) 

1 つの ダイ アロ グ 中 に 存在 する ダイ アロ グ ア イ テム 
を 管理 する ため の リス ト 構 造 。 

アク ティ ブウ ィ ン ド ウ (ウィ ンド ウマ ネー ジャ ヤ )〉 
デス クト ッ プ 中 に いく つか 存在 する ウィ ンド ウ の うぅ 
ち , も っ と も 手前 に 表示 され て いる ウィ ンド ウ 。 タ 
イト ル バ ー が ハイ ライ ト 表 示さ れ る 。 

アク ティ ベー ト (ウィ ンド ウマ ネー ジャ ) 

ウィ ンド ウ を アク ティ ブウ ィ ン ド ウ に する こと 。" ア 
クティ ブ に する "と いう 言い 方 を する こと も ある 。 
アッ プ デ ー ト (ウィ ンド ウマ ネー ジャ )〉 

ウィ ンド ウツ 内 部 を 書き 直す こと 。 

アッ プ デ ー ト リー ジョ ン (ウィ ンド ウマ ネー ジャ )〉 
アッ プ デ ー ト を 行う べき 領域 示す リー ジョ ン 。 


イベ ント (イベ ント マネ ー ジ ャ ) 

シス テム の 状態 の 変化 を アア プリ ケー ショ ン に 通知 す 
る た め の ひ と まとまり の 情報 。 

イベ ント キュ ー (イベ ント マネ ー ジ ャ )〉 

アプ リケーション が イベ ント を 請求 し て く る まで 
イベ ント の 情報 を 溜め 込ん で むく だ め の , キュ ー 構 
造 の バッ ファ 。 

イベ ント ドリ ブン (方 式 ) (タス クマ ネー ジャ ヤ ャ )〉 
OS か ら イ ベン ト が 通知 きれ る ご と に 対応 し た 処理 
を 行う こと を 繰り 返し , それ に よっ て 処理 を 進行 き 
せる プロ グラ ミン グ ス タ イ ル 。 

イベ ント マス ク (イベ ント マネ ー ジ ャ 〉 

各 ビ ッ ト が イベ ント の 種類 に 対応 し た 、16 ビ ッ ト の 
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フラ グ の 集合 体 。 イ ベン ト の 種類 を 指定 する 場合 に 
使用 きれ る 。 

イベ ント レコ ー ド (イベ ント マネ ー ジ ヤ )〉 

| イベ ント の 情報 を 収め た レコ ー ド 。 

| イメ ー ジ (グラ フィ ッ ク マ ネー ジ ヤ )〉 

直線 や 曲線 に よっ て 表現 で き な い よう な 図形 を , ド 
ッ ト の 集合 と し て 表現 する 形式 の 総称 。 岳 画 さ れる 
ビッ トマ ッ プ の 種類 に よっ て , テキ スト タイ プ と グ 
ラフ ィ ッ クタ イプ と に 分 けら れる 。 

イン アク ティ ブ (コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ 〉 

| コン トロ ー ル が ユー ザー の マウ ス 操 作 に 反応 で き な 
| い 状態 で ある こと 。 


ウィ ンド ウ (ウィ ンド ウマ ネー ジャ ) 

情報 を 表示 する た め の " 窓 "。 

ウィ ンド ウ ア イ テ ム (ウィ ンド ウマ ネー ジャ ヤ ) 

ウィ ンド ウ の 付属 物 。 

・ ク ロー ズ ボ タ ン / ク ロー ズボッ クス 
ウィ ンド ウ を 閉じ る と き に クリ ッ ク す る 部 分 。 

『S 双 -WINDOW ユ ー ザ ー ズ マニ ュ ア ル 』 で は ク 

ロー ズ ボ タ ン と 呼ば れ て いる 。 

・ サ イズ ボタ ン / グ ロー ボッ クス 
ウィ ンド ウ の 大 きる を 変え る 際 に , マウ スポ イン 
タ を 置い て ドラ ッ グ する 部 分 。『SX-WINDOW 
ユー ザー ズ マ ニュ アル 』 で は サイ ズ ボ タ ン と 呼ば 
れ て いる 。 

・ ス クロ ー ル バー 
ウィ ンド ウ 内 部 の 情報 を と スク ロー ル ぉ る せる た め の 
部 分 。 

・ ク リッ プ 
タイ トル バー の 右端 に 表示 され る クリ ッ プ 型 の 付 
属 物 。SX-SHELL で は , ディ レク トリ を 開い た 
場合 の , 親 の ディ レク トリ の ウィ ンド ウ の 表示 方 
法 を 指定 する 役割 を も つ 。 

・ ド ライ ブ 表 示 
タイ トル バー の , ウィ ンド ウタ イト ル 表 示 の 左側 
に 位置 する 半角 2 文字 分 の 表示 傾 域 。SX-SHELL 
で は , 表示 し て いる ディ レク トリ の 属し て いる ド 


| ライ ブ 名 を 表示 し て いる 。 


・ 


タイ トル バー 

ウィ ンド ウ の 上 端 に 位置 する ,、 ウィ ンド ウタ イト 
ル を は じ め と する ウィ ンド ツウ 関係 の 情報 を 表示 す 
る だ た だ め の も の 。 こ こ に マウ スポ ボイン タ を 置い て ド 
ラッ グ す る こと で , ウィ ンド ウツ ウ 全体 を 動か すこ と 
が で きる 。 





APPEINDIX 


ウィ ンド ウコン テン ツ (ウィ ンド ウマ ネー ジャ ) 
ウィ ンド ツウ 本 来 の 目的 で ある , 情報 の 表示 を 行う 部 
分 。 ウ ィ ン ド ツウ の 内 部 と いっ た 場合 , 普通 は ここ を 
旧 す 。 

ウィ ンド ウス クリ プ ト (ウィ ンド ウマ ネー ジャ ヤ )〉 
ウィ ンド ツウ 内 部 に 描画 すべ きも の を 設定 し て むく ス 
クリ プ ト 。 こ れ を 設定 する こと に よっ て , アプ リ ケ 
ーション 自身 が アッ プ デ ー ト を 行う 必要 が な く な る 。 
ウィ ンド ウタ イト ル (ウィ ンド ウマ ネー ジャ ) 

ウィ ンド ツウ 内 部 に 表示 され る 情報 を 体現 する タイ ト 
ル 。 タ イト ル バ ー 中 に 表示 され る 。 

ウィ ンド ウ テ ン プレ ー ト (ウィ ンド ウマ ネー ジャ ヤ ) 
ウィ ンド ウ の 位置 。、 タ イト ル な ど を 記憶 し て お く デ 
ー タ 構造 。 リ ッ ソース WIND と し て 用 意 き れる 。 
ウィ ンド ウリ スト (ウィ ンド ウマ ネー ジャ )〉 

デス クト ッ プ 中 に 存在 する ウィ ンド ツウ を 管理 する た 
め の リ スト 構造 。 

ウィ ンド ウレ コー ド (ウィ ンド ウマ ネー ジャ )〉 

ウィ ンド ウ に 関す る 情報 を 収め た レコ ュー ド 。 


オー プン ファ イル 名 管理 レコ ー ド (タス クマ ネー ジ 
ヤ ) 

オォ オープ ン 中 の ファ イル の 名 前 な どの 情報 を 収め ゆる レ 
コー ド 。SX-SYSTEM は , この レコ ー ド に よっ て 
オー プン る され て いる ファ イル を 管理 し て いる 。 


カー ネル (タス クマ ネー ジャ )〉 
SX-WINDOW の アプ リケーション が 走行 する た 
め の 必 要 最 小 恨 の 環境 を 整え を る ソフ トウ ェ ア 。 
空 の ハン ドル (メモ リマ ネー ジャ 〉 

0 を 指し て いる ハン ドル 。 

カレ ント リソー スマ ッ プ (リソー スマ ネー ジャ )〉 

リソー ス の 検索 の 起点 し な る リッ ー ス マッ プ 。 


キー マッ プ (キー ボー ド マ ネ ー ジ ャ 〉 

キー ボー ド 上 の キー1 個 1 個 に つい て , 押さ きれ て いる 
か が 押さ きれ て いな いか を 示す 1 バイ ト の フラ グ を 用 意 
し て , キー コー ド ( チ ASCII ユ ー ド ) 順 に 並べ た も 
の 。 

疑似 ハン ドル (メモ リマ ネー ジャ )〉 

通常 。 ハ ンド ル は 再 配 置 可能 プロ ッ ク を 指す メモ リ 
マネ ー ジ ャ か ら 返 され た も の を 使う が , 疑似 ハン ド 
ル と は , アプ リケーション が 作っ た ハン ドル 形式 の 
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ワー ク の こと 。「 疑 似 ハ ンド ル も 可 」 と と くに 記さ れ 
て いな いか ぎり , SX コ ー ル の パラ メー タ と し て 使 
用 し て は いけ な い 。 

疑似 ポイ ンタ (メモ リマ ネー ジャ ) 

通常 」, ボ イン タ は 再 配置 不能 ブロック を 指す メモ リ 
マネ ー ジ ャ か ら 返 され だ た も の を 使う が , 疑似 ポイ ン 
タ は , メモ リマ ネー ジャ に よっ て 返さ れ た も の で は 
な い ポ イン タ 。「 疑 似 ポ イン タ も 可 」 と と くに 記さ れ 
て いな いか ぎり , コー ル の パラ メー タ と し て 使用 し 
て は いけ な い 。 

キャ ラク タ / 文 字 (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ ) 

1 ワー ド で 1 文字 を 表現 する た め の 形 式 。 半 角 の 場合 , 
上 位 バ イト に 0, 下位 バイ ト に 文字 コード が 収め られ 
る 。 全角 の 場合 、 シ フト JIS コ ユー ド が 収め られ る 。 
キャ レッ ト (テキ スト マネ ー ジ ャ )〉 

キー を 入力 し た 場合 な ど に , テキ スト に 文字 が 挿入 
きれ る 場所 を 示す た め の 目 印 。 一 般 の エディ タ な ど 
で いう と ころ の カー ソル に あたる 。 

キャ レッ ト 表 示 ル ー チ ン (テキ スト マネ ー ジ ャ ) 
キャ レッ ト を 表示 する だ ため の ルー チン 。 差 し 替え る 
こと も 可能 。 

行頭 テー ブル 〈( テ キス トマ ネー ジャ ヤ ャ ) 

テキ スト の 各行 の 先頭 の テキ スト 先頭 アド レス か 
ら の オフ セッ ト を 収め た テー ブル 。 


グラ フィ カル ・ ユ ー ザ ー・ イ ンタ フェ ー ス 

情報 の 提示 に は 図形 や 画像 を 用 い , ユー ザー か ら の 
指示 に は マウ ス な どの か ん だ た ん な ポイ ン テ ィ ン グ デ 
バイ ス を 用 いる こと に よっ て , 誰 で も 直感 的 に コン 
ピュ ー タ と コミ ュ ニ ケー ショ ン で きる こと を 目的 と 
し た ユー ザー イン タフ ェ ー ス の 方 法 。 

グラ フ ポ ボー ト (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ )〉 

グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ が ビッ トマ ッ プ に 描画 を 行 
うた め の 情 報 を を と め た も の 。 

グラ フ ポ ー ト レク タン グル (グラ フィ ッ ク マ ネー ジ 
ヤ 〉 

ビッ トマ ッ プ 中 の 描画 可能 な 領域 を 示す サレ クタ ング 
ル 。 

クリ ー ナ (タス クマ ネー ジャ )〉 

ファ イル の 消去 を 指示 され た 際 , 一 時 的 に その 内 容 
を 記 境 し て お く 仮想 的 な デバ イス (ドラ イブ )。 
クリ ッ ク 

マウ ス の ボタ ン を 押し て , すぐ に 離す 動作 。 左 ボタ 
ン を クリ ッ ク す る こと を 左 ク リッ ク , 右 ボ タン を ク 
リッ ク す る こと を 右 ク リッ ク と いう 。 





クリ ッ ク ル ー プ ルー チン (テキ スト マネ ー ジ ヤ )〉 
マウ ス の 左 ボ タン が 押さ る れ て いる 間 の 処理 を 行う ル ん 
ー チ ン 。 差 し 替え を る こと も 可能 。 

クリ ッ ピ ング (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ )〉 

ある 領域 に つい て , その 内 側 に の み 描 画 を 行い , 外 
側 へ の 描画 を 制限 する こと 。 

クリ ッ プ リー ジョ ン (グラ フィ ッ ク マ ネー ジ ヤ )〉 
ビッ トマ ッ プ 中 の 摘 画 可能 な 領域 を 示す リー ジョ ン 。 
グラ フ ボ ポー トレ クタ ング ル と , クリ ッ プ リー ジョ ン 
が 重なっ て いる 部 分 に 結果 的 に 岳 画 が 行わ れる 。 
グロ ー バ ル 座 標 (グラ フィ ッ ク マ ネー ジ ヤ )〉 
画面 全体 の 中 で の 位置 を 志 ボ す た め の 座 標 系 。 グ ロー 
バル 座標 系 は 画面 の 左上 が つね に (0.0) と な る 。 


固定 小数 点数 (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ ヤ )〉 
小数 を 表現 する と き , 浮動 小数 点 と は 異な り , 小数 
点 の 位置 が 固定 され て いる よう な 形式 。 

グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ で 使わ れ て いる 固定 小数 点 
数 は ロン グ ワ ー ド で 表現 され 、 上位 16 ビ ッ ト が 整数 
部 , 下位 16 ビ ッ ト が 小数 部 を 意味 し て いる 。 

コン トロ ー ル (コン トロ ー ル マネ ー ジ ヤ )〉 

ユー ザー の 意思 を 反映 させ る た め の ボ タン や スラ イ 
ド バ ー な どの 総称 コン トロ ー ル は ウィ ンド ツウ に 連 
結 き れ て お り , 準 ウ ィ ン ド ウ ア イ テ ム 的 な 扱い を 受 
ける 。 

コン トロ ー ル キー テー ブル (テキ スト マネ ー ジ ヤ ) 
テキ スト エディ ッ ト を 行う 際 , 入力 きれ た コン トロ 
ー ル コー ド と , それ に 対応 する 機能 を 関連 づけ る だ 
め の テ ー ブ プル 。 

コン トロ ー ル テン プレ ー ト (コン トロ ー ル マネ ー ジ 
ヤ ) 

コン トロ ー ル の 大 き さ る や 種類 な ど を 記 培 し て お く デ 
ー タ 構造 。 リ ソー ス CNTL と し て 用 意 さ れる 。 
コン トロ ー ル の 値 (コン トロ ー ル マネ ー ジ ヤ )〉 

ユー ザー の マウ ス 操 作 な ど に よっ て 変化 する , 1 つ 1 
つの コン トロ ー ル に 設定 され た 数 値 。 一 
32768 一 32767 の 範囲 まで 変化 する が , この 範囲 は コ 
ント ロー ル の 最大 値 ・ 最 小 値 に よっ て 制限 きれ る 。 
コン トロ ー ル の 大 き さ (コン トロ ー ル マネ ー ジ ヤ 〉 
コン トロ ー ル が 抽 画 され る 領域 は レク タン グル で 示 
し , それ を コン トロ ー ル の 大 きき と 呼ぶ 。 

コン トロ ー ル の 最小 値 (コン トロ ー ル マネ ー ジ セ ャ ) 
コン トロ ー ル の 値 の 取り 得る 最小 値 。 

コン トロ ー ル の 最大 値 (コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ ヤ ャ )〉 
コン トロ ー ル の 値 の 取り 得る 最大 値 。 
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コン トロ ー ル の タイ トル (コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ 〉 
コン トロ ー ル の 意味 を 体現 する タイ トル 。 標 準 ボタ 
ン で は ボタ ン の 中 に ,、 オル タネ イト ボタ ン で は その 
右側 に . アッ プ ダ ウン ボタ ン で は を の 左側 に 表示 き 
れ 、 ほ か の コン トロ ー ル で は 表示 され る 場所 は な い 。 
コン トロ ー ル リス ト (コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ )〉 

1 つの ウィ ンド ウ 中 に 存在 する コン トロ ー ル を 管理 
する た だめ の リス ト 構 造 。 

コン トロ ー ル レコ ー ド (コン トロ ー ル マネ ー ジ ヤ 〉 
1 つの コン トロ ー ル に 関す る 情報 を 収め た レコ ー ド 。 


最終 リソー スマ ッ プ (リソー スマ ネー ジャ ヤ )〉 
最後 に オー プン され た リソー スマ ッ プ 。 

再 配置 可能 ブロ ッ ク (メモ リマ ネー ジ ヤ 〉 

ヒー プ ゾ ー ン で ガベージ コレ クシ ョ ン が 発生 し た 場 
合 , 再 配置 され る 可能 性 の ある プ ブロッ ク 。 こ の ブロ 
ッ ク を 指定 する 場合 は ハン ドル を 使用 する 。 

再 配置 / コ ン パ クト (メモ リマ ネー ジャ )〉 

再 配置 可能 グロ ッ ク を 移動 きせ て ヒー プ ゾ ー ン を 整 
理 す る こと 。 

再 配置 不能 ブロ ッ ク (メモ リマ ネー ジャ )〉 

ヒー プ ゾ ー ン で ガベージ ュ コレクション が 発生 し た 場 
合 で も 再 配置 きれ る こと の な い ブ ロッ ク 。 こ の プロ 
ッ ク を 指定 する 場合 は ポイ ンタ を 使用 する 。 


シス テム 時 間 (イベ ント マネージ ヤ ) 
SX-WINDOW が 起ち 上 が っ て か ら の 経過 時 間 を 
1/100 秒 単位 で 計測 し た も の 。 

シフ トキ ー ビ ッ ト (キー ボー ド マ ネ ー ジ ャ ) 

シフ トキ ー 類 の 状態 を 志す 32 ビ ッ ト の フラ グ 。 

ショ ー ト カッ ト (メニ ュー マネ ー ジ ヤ ャ )〉 

メニ ュー アイ テム を , マウ ス 操 作 に よら ず , キー ボ 
ー ド の [OPT .1] 十 英字 キー を 押す こと に よっ て 「 近 
道 」 さ せる こと 。 シ ョ ー ト カッ ト を 用 意 する 場合 は , 
メニ ュー に ショ ー ト カッ ト が 存在 する こと を 示 き な 
けれ ば な ら な い 。 


ズー ム (ウィ ンド ウマ ネー ジャ )〉 

ウィ ンド ウ を 画面 じ っ ぱ い の 大 きき に 拡大 する こと 。 
スク リプ ト (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ )〉 
画面 に 図形 を 描画 す る 手順 を 記憶 し 、 それ を 何 度 で 
も 再生 で きる デー タ 構 造 。 
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APPENDIX 


セル リス ト (タス クマ ネー ジャ ) 

セル レコ ー ド が いく 《 つも 並ん で いる デー タ 構 造 。 ド 
ラッ グ , スク ラッ プ と の や り と り に 使わ れる 。 
セル レコ ー ド (タス クマ ネー ジャ ) 

異な る 種類 の デー タ を 同じ よう に 扱う た め の デ ー タ 
構造 

セレ クト 領域 (テキ スト マネ ー ジ ャ 〉 

テキ スト 中 の , カッ ト ・ コ ピー の 対象 と な る 領域 。 
通常 。 反転 表示 され る 。 


ダイ アロ グ (ダイ アロ グマ ネー ジャ )〉 

ウィ ンド ツウ の 1 種 で , その 内 部 に 置か れ た ダイ アロ 
グ ア イ テム に よっ て , ユー ザー と アプ リケーション 
が 対話 を 行う 。 ほ か の タス ク の 動き を 止め る 強制 力 
を も つ 。 

ダイ アロ グ ア イ テム (ダイ アロ グマ ネー ジャ )〉 
ダイ アロ グウィン ドウ の 中 に 置か れる , コン トロ ー 
ル , テキ スト エディ イット, アイ コン な ど ,、 ユー ザー 
と の 対話 を 行う た め の 道具 の 総称 。 

ダイ アロ グウィン ドウ (ダイ アロ グマ ネー ジャ 〉 
ダイ アロ グ の 土台 と な る ウィ ンド ウ 。 

ダイ アロ グ テ ン プレ ー ト (ダイ アロ グマ ネー ジャ ) 
ダイ アロ グウィン ドウ の 位置 ,。 アイ テム リス ト な ど 
を 記憶 し て お く デ ー タ 構造 。 リ ッ ー ス DLOG と し て 
用 意 さ れる 。 

ダイ アロ グレ コー ド (ダイ アロ グマ ネー ジャ )〉 
ダイ アロ グ に 関す る 情報 を 収め た レコ ュー ド 。 ウ ィ ン 
ドウ レ ュ ー ド を 拡張 し た ぁ の 。 

タス ク (タス クマ ネー ジャ ) 

資源 を 割り 当て られ る 最小 単位 もしくは, 同時 に 
動作 する プロ グラ ム の うち の 1 。 

タス ク ID (タス クマ ネー ジャ 〉 
SX-WINDOW 上 で 動作 し て いる タス ク に 割り 当 
て られ る 通し 番号 。 

タス ク 間 通信 (タス クマ ネー ジャ ) 

タス ク ど うし で 情報 を やり と りす る こと 。 ま た , そ 
の た め の 機 能 。 

タス ク 管 理 テ ー ブ ル (タス クマ ネー ジャ ) 

タス ク を 管理 する た め の 情 報 を 収め た レ ュ ー ド の 集 
合体 。 

タス クマ ネー ジャ イベ ント (タス クマ ネー ジャ )〉 
イベ ント マネ ー ジ ャ か ら 得 た イベ ント に , タス クマ 
ネー ジャ 独自 の 情報 を 付加 し た イベ ント 。 
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タス クマ ネー ジャ イベ ント レコ ー ド (タス クマ ネー 
ジャ 〉 

タス クマ ネー ジャ イベ ント の 情報 を 収め た レコ ュー ド 。 
ダブ ルク リッ ク 

マウ ス の ボタ ン を 素早 く 2 度 ク リッ ク す る こと 。 


チェ ッ ク マ ー ク (メニ ュー マネ ー ジ ャ 〉 
メニ ュー アイ テム が 選択 され て いる こと を 示す マー 
グ 。 


ディ ステ ィ ネ ーション レク タン グル (テキ スト マネ 
ー ジ ヤ ャ )〉 

テキ スト を 収め ゆる た め の 長 方 形 の 領域 を 示す オレ クタ 
ング ル 。 

テキ スト (テキ スト マネ ー ジ ャ )〉 

テキ スト マネ ー ジ ャ が 扱う 、 きわ め て シン プル な 形 
式 の 文書 。 

テキ スト エディ ッ ト (テキ スト マネ ー ジ ャ ) 

テキ スト マネ ー ジ ャ の 行う .、 テキ スト の 編集 作業 。 
まだ た は それ を 行う 画面 、 テ キス トマ ネー ジャ その も 
の を 指す 場合 も ある 。 

テキ スト エディ ッ ト レ コー ド (テキ スト マネ ー ジ ャ ) 
テキ スト エディ ッ ト に 関す る 情報 を 収め た レコ ュー ド 。 
テキ スト マネ ー ジ ャ スク ラッ プ (テキ スト マネ ー ジ 
ヤ ) 

テキ スト マネ ー ジ ャ 内 部 で カッ ト & ペ ー ス ト を 行う 
際 に 利用 され る , 一 時 的 に テキ スト の 一 部 を 保存 す 
る だ た め の バ ッ フ ァ 。 

デス クト ッ プ (ウィ ンド ウマ ネー ジャ ) 


| SX-SHELL が 動作 し て いる 画面 


デス クト ッ プ スク ラッ プ (テキ スト マネ ー ジ ャ ) 
テキ スト マネ ー ジ ャ 以外 の ,、 すべ て の アプ リ ケ ー シ 
ョ ン か ら 利 用 で きる 、 一 時 的 に テキ スト の 一 部 を 保 
存する た だ ため の バッ ファ 。 


ドッ ト (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ ) 

画面 上 で 光っ て いる , ある 微小 な 面積 を も つ 点 。 
ドラ ッ グ 

マウ ス の ボタ ン を 押し た まま , マウ スポ イン タ る を 動 
か し , その 後 離 す 動作 。 

ドラ ッ グ バッ ファ / ド ラッ グレ コー ド ( タ スク マネ ー 
ジ ヤ 〉 

ドラ ッ グ に よっ て 運ば れる (運ば れ た ) も の の 内 容 





や 、 ド ラッ グ に 信 馬 する 情報 を 収め た レコ ー ド 。 
ドラ ッ グ リー ジョ ン (ウィ ンド ウマ ネー ジャ ヤ ) 

マウ スポ イン タ を 置い て ,。 ドラ ッ グ する こと に よっ 
て , ウィ ンド ツウ 全体 を 動か すこ と の で きる 領域 の 一 
般 的 な 呼び 方 。 

トレ イラ ブロ ッ ク (メモ リマ ネー ジャ ヤ )〉 

ヒー プ ゾ ー ン の 終端 を 示す , 特殊 な 形式 の プロ ッ ク 。 
ドロ ー レ ベル (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ ヤ ャ 〉 
描画 を 行う か 行わ な いか を 意味 する 値 。0 以 上 の と き 
は 描画 し , 一 1 以下 の と き は 抽 男 し な い 。 


内 蔵 カ ー ネ ル (タス クマ ネー ジャ ヤ )〉 

SX コ ュー ル $A350 に よっ て 呼び 出さ れる , SX-SYS- 
TEM 内 に 用 意 さ きれ て いる カー ネル 。 画 面 モ ー ド の 
設定 、 各 マネ ー ジ ャ の 初期 化 シス テム リソー ス の 
ォ オー プン な ど , 最小 限 の 環境 を 整え る 。 


ヌル リー ジョ ン (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ ヤ ) 
バウ ンド レク タン グル が ヌル レク タン グル で ある よ 
うな , つま り 大 きる が 0 の リー ジョ ン 。 

ヌル レク タン グル (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ ヤ ) 

大 きき が 0, つま り (0,0) -(0.00) の レク タン グル 。 


ハイ ライ ト (強調 表 示 ) (コン トロ ー ル マネ ー ジ ヤ )〉 
コン トロ ー ル の 全体 , あ る い は 一 部 を 目立つ よう に 
表示 する こと 。 

バウ ンド レク タン グル (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ ヤ 〉 
リー ジョ ン が 内 接する 長方形 。 リ ー ジ ョ ン の 大 きき 
と いう こと も で きる 。 

パー ジ (メモ リマ ネー ジャ )〉 

再 配置 可能 グロ ッ ク の 属性 の 1 つ 。 ま た は , 動作 の 
名 前 。 パ ー ジ 可能 な 再 配置 ブロック は , ヒー プ ゾ ヅ ー 
ン の 空き が 少な く な っ た 場合 廃棄 る れる 場合 が あ 
る 。 

パー トコ ー ド (ウィ ンド ウマ ネー ジャ ヤ 〉 

ウィ ンド ウ の 各部 に 割り 当て られ た 番号 。 

パー トコ ー ド (コン トロ ー ル マネ ー ジ ャ )〉 

コン トロ ー ル の 各部 に 割り 当て られ た 番号 。 

バッ ク グ ラウ ンド カラ ー( グ ラフ ィ ッ クマ ネー ジャ ヤ )〉 


ォ ヒ - 旦 - 
月 


ハン ドル (メモ リマ ネー ジャ )〉 
アド レス が 格納 され て いる 1 ロン グ ワ ー ド の ワー ク 
の アド レス 。 SX-WINDOW で は , と くに ヒー プ ゾ 
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ー ン 中 に 存在 する 再 配置 可能 ブロ ッ ク の 先頭 アド レ 
ス が 収め られ て いる マス ター ポイ ンタ の アド レス を 
指す 。 


ビジ ブル リー ジョ ン (グラ フィ ッ ク マ ネー ジ ヤ ) 
ビッ トマ ッ プ 中 の "見 を えて いる "領域 示す リー ジ 
ヨン 。 

ビッ トイ メー ジ (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ ヤ )〉 

単純 に ドッ ト ご と の 色 の 情報 が 並ん で いる だ け の デ 
ー タ 構造 。 

ビッ トマ ッ プ (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ)〉 

グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ が 捕 画 を 行う ディ スプ レイ 
装置 に 関す る 情報 まとめ だ も の 。 ま だ は, それ に よ 
っ て 表現 きれ る 抽象 化 さ きれ た ディ スプ レイ 装置 。 
ヒー プ ゾ ー ン (メモ リマ ネー ジャ ヤ 〉 
SX-SYSTEM が 管理 / 利 用 する メモ リ 領域 の こ と 。 
ヒー プ ヘ ッ ダ (メモ リマ ネー ジャ 〉 

ヒー プ ゾ ー ン の 先頭 に 位置 する , ヒー プ ゾ ー ン に し 関 
する 情報 を 収め た ワー ク 。 

ビュ ー レ クタ ング ル (テキ スト マネ ー ジ ヤ ャ )〉 

テキ スト を 表示 する 領域 を ボサ レク タン グル 。 

ビル トイ ンコ マン ド (タス クマ ネー ジャ )〉 

リッ ソース CMDS に 収め られ て いる , SX-SYSTEM 
が 直接 利用 で きる コマ ンド 。 


/ ふ 


フォ アグ ラウ ンド カラ ー( グ ラフ ィ ッ クマ ネー ジャ ヤ ) 

摘 画 を 行う 色 。 

フォ ント (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ ヤ ャ )〉 

ビッ トマ ッ プ に 描画 きれ る (され た ) 文字 / 文 字 列 の 

き 志 。 

・ フ ォ ン トカ イン ド 
フォ ント を 構成 する ドッ ト 数 で 分 類 し た 属性 。 
12x12, 16X16, 24X24 の 種類 が あり ,、 それ ぞ れ 
を フォ ント サイ ズ に し た が っ て 拡大 / 縮 小 し た も 
の が 拉 画 され る 。 

・ フ ォ ン ト フ ェ イ ス 
フォ ント の 表示 スタ イル で て 分類 し た 属性 。 ボ ー ル 
ド 、 イタリック, アン ダー ライ ン , 中 抜き , 影 付 
き が ある 。 

・ フ ォ ン トモ ー ド 
ペン モー ド と 同様 な .。 フォ ント を 摘 画 する 方 法 を 
示す 属性 。 

・ フ ォ ン ト サ イ ズ 
フォ ント を 摘 画 する サイ ズ 。 
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フリ ー ブ ロ ッ ク (メモ リマ ネー ジャ ) 

未 使用 の ブロ ッ ク 。 

ブロ ッ ク (メモ リマ ネー ジャ )〉 

ヒー プ ゾ ー ン 内 部 で 適宜 必要 な だ け 確 保 さ きれ, 開放 
きれ る メモ リ 領 域 の こと 。 ブ ロッ ク に は 再 配置 可 能 
ブロ ッ ク と 再 配置 不能 ブロ ッ ク , そし て フリ ー プ ブロ 
ッ ク の 3 種類 が ある 。 

ブロ ッ ク ヘ ッ ダ (メモ リマ ネー ジャ ) 

メモ リプ ブロ ッ ク の 先頭 に 位置 する , メモ リプ ブ ロック 
に 関す る 情報 を 収め た ワー ク 。 

プロ グラ ム エ リ ア (タス クマ ネー ジャ ) 

モジ ュー ル に 収め られ た , 静 的 な 部 分 。 つ まり コー 
ド と 固定 データ と 静 的 な ワー ク を あわ せ た も の 。 
プロ セス ポイ ンタ (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ ) 
アプ リケーション で 独自 の 描画 ルー チン を 用 意 す る 
場合 、 その アド レス を 収め る た め ゆめ の テー ブル を 指す 
ポイ ンタ 。 

プロ ッ ト イ メー ジ (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ ) 
ビッ トイ メー ジ に , それ を 描画 する 際 に 操作 する ド 
ッ ト を 制限 する た め の マ スク デー タ を 付加 し た デー 
タ 構 造 。 テ キス ト タ イ プ の み 存 在 する 。 


ペン (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ ) 
岳 画 を 行う 際 に 利用 きれ る , 仮想 的 な 筆記 用 具 。 い 
くつ か の 属性 を 有 し て いる 。 

・ ペ ン モ ー ド 

描画 の 方 法 を 示す 属性 。pset,preset ,and,or, 
xor な ど が ある 。 

・ ペ ン 位置 

摘 画 を 始め る 位置 を 示す 属性 。 

・ ペ ン サ イズ 

図形 を 摘 画 する 線 の 太 き を 示す 属性 。 

・ ペ ン パ ター ン 

ペン に 与え られ る 模様 。 ペ ン モ ー ド の 上 位 8 ビ ッ ト 
が 2 の 場合 . この 模様 で 線 な ど を 描画 する こと が で 
きる 。 

・ エ クス テン ド フ パタ ー ン 

ペン パタ ー ン の 拡張 版 で , 1 ドッ ト ご と に 異な る 色 
を 設定 可能 。 ペ ン モ ー ド の 上 位 8 ビ ッ ト が 3 の 場 
合 , この 模様 で 線 な ど を 描画 する こと が で きる 。 


ポイ ンタ (メモ リマ ネー ジャ ) 
アド レス と 同義 だ が , と くに その アド レス で 示さ れ 
る メモ リ 上 に 示す べき 対象 が ある 場合 に ポイ ンタ と 
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呼ぶ 。 SX-WINDOW で は と くに , ヒー プ ゾ ー ン 中 
に 存在 する 再 配置 不能 ブロ ッ ク の 先頭 アド レス を 指 
す 。 
ポイ ンタ レベ ル (マウ スマ ネー ジャ )〉 

ポイ ンタ を 表示 する か し な いか を 意味 する 値 。0 以 上 
の と き は 表示 し , 一 1 以下 の と き は 表示 し な い 。 
ポイ ン テ ィ ン グ デ バイ ス 

画面 上 の 位置 を 指し 示す た め の 装 置 。 マ ウス や ライ 
トペ ン な ど が これ に あたる 。 

ポイ ント (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ )〉 

位置 を 指定 する だ け で 大 きき を も た な い 点 。 

ホッ トス ポッ ト (マウ スマ ネー ジャ ) 

デス クト ッ プ 上 の 1 点 を 指す た め に マウ スポ イン タ 
上 に 設定 され る ポイ ント 。 


マウ スポ イン タタ (マウ スマ ネー ジャ )〉 

マウ ス の 指し て いる 位置 を 示す た め に 画面 に 表示 き 
れる 指標 。 矢印 の 形 を し て いる 。『SX-WINDOW ュ ユ 
ー ザ ー ズ マニ ュ ア ル 』」 で は "ポイ ンタ "と 呼ば れる 。 
マス ター ポイ ンタ (メモ リマ ネー ジャ ) 

ヒー プ ゾ ー ン 内 で 再 配置 可能 グロ ッ ク の 存在 する ア 
ドレ ス と ステ ー タ ス を 示す 8 バイ ト の ワー ク 。 
マッ キン トッ シュ 

APPLE 社 の パッ コン 。 愛称 「 マ ッ ク 」。GUI 指 名 の 
OS を パソ コン レベ ル で いも 早く 採用 し 、 その 後 の パ 
ソコ ン 用 OS に 多大 な 影響 を 与え を て いる 。SX-WIN- 
DOW も 例外 で は な い 。 

マネ ー ジ ャ 

サー ビス ルー チン を 機能 ご と に 分 類 し た ま と ま 0。 


メッ セー ジ (タス クマ ネー ジャ ヤ ャ ) 

タス ク 間 通信 に よっ て や り と りさ れる 情報 の 総称 。 
メッ セー ジ キ ュ ー (キー マネ ー ジ ャ )〉 

キー ボー ド マ ネ ー ジ ャ か ら 受 け 取 っ た キー コー ド と 
それ を con デ バイ ス に 通し て 得 ら れ た ASCII ュ ユー ド 
を 1 組 に し た メッ セー ジ を , イベ ント マネ ー ジ ャ に 送 
る まで だ め て お く キュー 構造 の バッ ファ 。 
メデ ィ ア バイ ト (タス クマ ネー ジャ 〉 

ドラ イブ の 種類 を 意味 する 8 ビッ ト の フラ グ の 集合 
体 。 

メニ ュー (メニ ュー マネ ー ジ ャ ) 

四角 形 の 中 に 数 行 の 項目 が 並ん で いて , それ を マウ 
ス に よっ て 選択 する ユー ザー イン タフ ェ ー ス の 形式 。 
メニ ュー アイ テム (メニ ュー マネ ー ジ ャ )〉 





メニ ュー の 中 に 並ん で いる 項目 。 

メニ ュー テン プレ ー ト (メニ ュー マネ ー ジ ヤ )〉 

メニ ュー レコ ー ド を リソー ス MENU に 収め た も の 。 
| メニ ュー レコ ー ド (ツメ ニ ュー マネ ー ジ ャ ヤ ) 

メニ ュー に 関す る 情報 を 収め た レコ ュー ド 。 


文字 列 (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ ヤ 〉 
1 個 以 上 の 文字 で 構成 され る デー タ 構 造 。 を の 長き る を 
示す 形式 の 違い か ら , LASCII 型 と ASCIIZ 型 の 2 種 


類 の 型 が 存在 する 
モジ ュー ル / プ ログ ラム モジ ュー ル ( タ スク マネ ー ジ 
ヤ 〉 


タス ク と な る コー ド の も と 。 実行 型 フ ァイル や , リ 

ソー ス に 収め られ て いる 。 

モジ ュー ル ヘ ッ ダ (タス クマ ネー ジャ )〉 

一 般 的 に , モジ ュー ル の 先頭 に 置か れる , モジ ュー 

ル に 関す る 情報 を 収め た ワー ク 。 

・ モ ジュ ー ル タイ プ 
モジ ュー ル の 形式 を 示す 4 文字 の 文字 列 。OBJR で 
示 き れる R 型 , OBJC で 示さ れる C 型 , OBJO で 示 
きれ る 0O 型 の 3 種類 が ある 。 

・ モ ジュ ー ル サイ ズ 
モジ ュー ル 中 の 静 的 な 部 分 の サイ ズ 。 プ ログ ラム 
エリ ア の サイ ズ に 等 し い 。 

・ ス ター ト ア ドレ ス オ フ モッ ト 
SX-SHELL か ら 起 ち 上 げ ら れ た 場合 に 実行 開始 
する アド レス の , モジ ュー ル ヘ ッ ダ 先頭 か ら の オォ 
フ ャ ッ ト 。 

・ ワ ー ク サイ ズ 
プロ グラ ム エ リ ア と は 別に 確保 きれ る ワー クエ リ 
ア の サイ ズ 。 


ユニ ッ ト 番 号 (タス クマ ネー ジャ )〉 
1 つの 種類 の ドラ イブ が 複数 ある 場合 , を それら に 割り 
当て られ る 通し 番号 。 


ライ ン (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ )〉 

ある ポイ ント か ら あ る ボイン ト ま で を 結ぶ 直線 。 
ラウ ンド レク タン グル (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ ヤ 〉 
角 が 丸まっ た レク タン グル 。 

ラバ ー バ ンド (タス クマ ネー ジャ )〉 

ドラ ッ グ きる れ て いる も の の 外形 を 示す , 点線 の 梓 。 
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リー ジョ ン (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ 〉 

複雑 な 図形 ・ 領 域 を 表現 する た め の 形 式 。 

リソー ス (リソー スマ ネー ジャ ヤ )〉 

デー タ や コー ド の 部 品 。 

リソー ス I ロ (リソー スマ ネー ジャ ) 

リッ ソー ス を タイ プ 内 で きら に 区 別 す る た め の 番 号 
(一 32768 一 32767)。 

リソー スタ イプ (リソー スマ ネー ジャ )〉 

リソー ス の 種類 を 示す 半角 4 文字 の 文字 列 。ID と ペ 
ア で リッ ー ス を 識別 する 。 

リソー ス フ ァ イル (リソー スマ ネー ジャ )〉 

複数 の リッ ー ス を 収め た ファ イル 。 

リソー スマ ッ プ (リソー スマ ネー ジャ )〉 
リソー ス フ ァ イル の 中 の リソー ス の 位置 を が す 「 地 
図 。 リ ソー ス フ ァ イル が オー プン され た と き , メモ 
リ に 読み 込ま れる 。 


レク タン グル (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ )〉 

長方形 。 

レク タン グル イメ ー ジ (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ ヤ ) 
ビッ トイ メー ジ に , それ が 描画 きれ る べき 領域 を 示 
す レ クタ ング ルレ コー ド を 付加 し た デー タ 構 造 。 
レコ ー ド 

メモ リ 上 に 作成 きれ る , 1 つ 以 上 の 要素 を 内 部 に 合 
む , 構造 を も っ た ワー ク 。 


ロー カル 座標 (グラ フィ ッ ク マ ネー ジャ )〉 

" 局 地 的 な "座標 系 。 すなわち , グロ ー バ ル 座 標 系 の 
中 に 存在 する , ある 領域 (グラ フ ポ ー ト ) 内 で の み 通 
用 する 座標 系 。 

ロッ ク (メモ リマ ネー ジャ ) 

再 配置 可能 グロ ッ ク の 属性 の 1 つ 。 ロ ッ ク さ る れ て い 
る 再 配置 可能 グロ ッ ク は , ヒー プ ゾ ー ン の 圧縮 が 発 
生 し て も 再 配置 や パー ジ さ れる こと が な い 。 


ワー ク 

メモ リ 上 に 作成 され る 作業 領域 。 

ワー クエ リア (タス クマ ネー ジャ )〉 

タス クマ ネー ジャ が 各 タ スク の た め に 用 意 す る , ワ 
ー ク の た だ ため の エリ ア 。 
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行末 の マー ク は , この リッ ソース が 収め られ て いる リソー ス フ ァ イル を 示す 。 





S SYSTEM.LB 
B BUILTIN.LB 
1 ICON.LB 

C CTRLPNL.LB 
リソー ズ 一 覧 





0 


BEEP | ビープ 計 の AORoM デ ー タ 196 を ぬる リツ ー ス 


BEEP 音 





6 
32 
36 
38 
39 
40 
48 
50 
64 


WDEF | ウィ ンド ウ 定 義 関数 を 収め る リソー ス 
関数 は リロ ケー タブ プル ・ リ エン トラ ント な サ プ ブルー チン と し て 定義 され る 


時 計 用 ウィ ンド ウ 定 義 関数 

標準 ウィ ンド ウ 定 義 関数 

プレ ー ン ウィ ンド ウ 定 義 関数 

ダイ アロ グ 用 ウィ ンド ウ 定 義 関数 

エラ ー ダ イア ログ 用 ウィ ンド ウ 定 義 関数 

漢字 変換 用 ウィ ンド ウ 定 義 関数 

標準 ウィ ンド ウ ( グ ラフ ィ ッ クサ ポー ト ) 定 義 関 数 

標準 ウィ ンド ウ ( グ ラフ ィ ッ クサ ポー ト , クロ ー ズ ボッ クス の み ) 定義 関数 
電卓 用 ウィ ンド ウ 定 義 関数 


の の の の の の の の の 


L 





WIND | ウィ ンド ウ テ ン プレ ー ト を 収め る リソー ス 
《 リ ソー ス WIND の 形式 〉 

















オフ セッ ト 欄 名 内 容 

+$00 rwBounds ウィ ンド ウ の レク タン グル 

+$08.w rwDeflD リソー ス WDEF の IDXI16+ キ オプ ショ ン 

+$0a.w rwVisible 可視 フラ グ 

十 $0c.w rwCBox クロ ー ズ ボタ ン フ ラグ 

士 $0e.| rwTaskID タス ク ID 

十 $|2 rwTitle タイ トル を 意味 する LASCI 型 の 文字 列 
用 意 さ れ て いな い 





0 
1 
愉 








CDEF | コン トロ ー ル 定義 関数 を 収め る リソー ス 
関数 は リロ ケー タブ ル ・ リ エン トラ ント な サブ ルーチン と し て 定義 され る 


標準 ボタ ン 定 義 関数 
セレ クト ポタ ン 定 義 関数 
オル タネ イト ボタ ン 定 義 関数 











リソー ス の 種類 と 内 容 






























































19 スラ イド ボリ ュー ム 定 義 関数 S 
20 アッ プ ダ ウン ボタ ン 定 義 関数 S 
64 スク ロー ル バ ー( 横 , ウィ ンド ウ 用 ) 定義 関 数 S 
65 スク ロー ル バ ー( 縦 ,」 ウィ ンド ウ 用 ) 定義 関 数 S 
66 スク ロー ル バ ー( 横 ) 定義 関数 S 
67 スク ロー ル バ ー( 縦 ) 定義 関数 S 
CNTL | コン トロ ー ル テン プレ ー ト を 収め る リソー ス 
《 リ ソー ス CNTL の 形式 》 
オフ セッ ト 欄 。 名 内 。 容 
填 $00 rcBounds コン トロ ー ル の レク タン グル 
十 $08.w rcValue コン トロ ー ル の 初期 値 
十 $0a.w rcVisible 可視 フラ グ 
十 $0c.w rcMax コン トロ ー ル の 最大 値 
十 $0e.w rcMin コン トロ ー ル の 最小 値 
+$|0.w rclD リソー ス CDEF の ID X16 
+$|2.1 rcUser ユー ザー ワー ク の 初期 値 
+$I6 rcTitle タイ トル を 示す LASCII 型 の 文字 列 
-6555 マウ スポ イン タス ピー ド ・ 遅 い C 
-65556 マウ スポ イン タス ピー ド ・ 早 い C 
-6557 ダブ ルク リッ ク 間 隔 ・ 短 い C 
-6558 ダブ ルク リッ ク 間 隔 ・ 長 い C 
-6559 キー3 つ (\.,^,1,) 
-6560 タイ マ 設 定 中 の 線 図 
」 
MDEF | メニ ュー 定義 関数 を 収め る リソー ス 
関数 は リロ ケー タブ ル ・ リ エン トラ ント な サ プ ブル ー チ ン と し て 定義 され る 
0 ポッ プア ッ プ メニ ュー( タ イト ル な し ) 定 義 関数 3 
| ポッ プア ッ プ メニ ュー( タ イト ル 付 ) 定義 関数 S 
[ MENU | メニ ュー テン プレ ー ト を 収め る リソー ス 
《 リ ソー ス MENU の 形式 》 
オフ セッ ト 欄 。 名 内 。 容 
士 $00.w mlD メニ ュー の 種類 の ID 
填 $02.w mWidth メニ ュー の 横 サ イズ (設定 し な く て よい ) 
填 $04.w mHeight メニ ュー の 縦 サイ ズ ( 設 定 し な く て よい ) 
+$06.1 Ptoc 和 ドル (設定 し な く 
填 $0a.w mEnable メニ ュー アイ テム の 使用 許可 フラ グ 
十 $0c.| mHandle メニュー 定義 関数 の デー タ 
+$|0 mData アイ テム リス ト 
用 意 さ れ て いな い 
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DLOG | ダイ アロ グ テ ン プレ ー ト を 収め る リソー ス 

《 リ ソー ス DLOG の 形式 〉 

オフ セッ ト 欄 名 内 容 

十 $00 rdBounds ダイ アロ グ の レク タン グル 

十 $08.w rdWID リソー ス WDEF の IDX16+ キ 上 オプション 

填 $0a.w rdVisible 可視 フラ グ 

填 $Oc.w rdCBox クロ ー ズ ボタ ン フ ラグ 

十 $0e.| rdTask タス ク ID 

十 $12.w rdltems リソー ス DITL の ID 

十 $|4 rdTitle タイ トル を 示す LASCI 型 の 文字 列 
-3156 キー ボー ド 設 定 用 C 
-3157 マウ ス 設 定 用 C 
-3I59 プリ ンタ 設定 用 6 
-3I160 スイ ッ チ 設定 用 [eo 
-316| RS-232C 設 定 用 C 
-4096 汎用 ([ 確 認 ] の み ) S 
-4097  「 画 面 状 態 の 記憶 」 用 (セレ クト ボタ ン メ 2, [設定 ], [取消 ]) S 
-4098 ファ イル 検索 用 ([ 中 止 ] の み ) S 
-4I10| ディ スク コピ ー 用 ([ デ ィ ス クコ ピー], [コピ ー オ ー ル ], [取消 ]) S 
-4112  「 シ ェ ル 情報 」 用 ([ 確 認 ] の み ) S 
-4113 「 ス ター ト 画 面 設定 」 用 (セレ クト ボタ ン x2, [現在 の 画面 を 登録 ], [設定 ], [取消 ]) S 
-4114 「 ワ イル ドカ ー ド 」 用 (オル タネ イト ボタ ン x2, [設定 ], [取消 ]) S 
-4115 「 フ ォ ー マ ッ ト 」 用 ([ 中 止 ] の み ) S 
-4I16 「 名 前 変更 」 用 ([ 大 文字 化 ], [小文字 化 ], [実行 ], [取消 ]) S 

DITL ダイ アロ グ テ ン プレ ー ト に 付随 する アイ テム リス ト を 収め る リソー ス 

《 リ ソー ス DITL の 形式 》 

オフ セッ ト 欄 。 名 | 内 容 

十 $00.w dlglLSize ダイ アロ グ ア イ テム の 個数 一 | 

十 $02 dlgILData ダイ アロ グ ア イ テム の デー タ (個数 分 ) 
-3I156 キー ボー ド 設 定 用 C 
-3157 マウ ス 設 定 用 @ 
-3159 プリ ンタ 設定 用 @ 
-3I160 スイ ッ チ 設定 用 C 
-3I6| RS-232C 設 定 用 C 
-4096 [確認] 標準 ボタ ン S 
-4097 セレ クト ボタ ン x2: [設定 ], [取消 ] 標準 ボタ ン $ 
-4098 [中 止 ] 標準 ボタ ン S 
-4101 [ディ スク コピ ー], [コピ ー オ ー ル ], [取消 ] 標準 ボタ ン S 
-4112 [確認 ] 標準 ボタ ン S 
-4113 セレ クト ボタ ン メ ※2: [現在 の 画面 を 登録 ], [設定 ], [取消 ] 標準 ボタ ン S 
-4114 オル タネ イト ボタ ン メ 2: [設定 ], [取消 ] 標準 ボタ ン S 








リソー ス の 種類 と 内 容 



































-4115 [中止] 標準 ボタ ン S 
-4II6 [大 文字 化 ], [小文字 化 ], [実行 ], [取消 ] 標準 ポ ボタン S 
ALHT | アラ ー ト テン プレ ー ト を 収め る リソー ス 
用 意 さ れ て いな い 
| 
PHTM | プリ ンタ マネ ー ジ ャ を 収め る リソー ス 
プリ ンタ マネ ー ジ ャ は R 型 の オプ ジェ クト と し て 定義 され る 
0 標準 の プリ ンタ マネ ー ジ ャ S 
PHTD | プリ ンタ ドラ イ バ を 収め る リソー ス 
ドラ イ バ は R 型 の オプ ジェ クト と し て 定義 され る (ヘッ ダ は 特殊 ) 
0 SHARP CZ 系 プリ ンタ 用 ドラ イ バ S 
| EPSON ESC/P 系 プリ ンタ 用 ドラ イ バ S 
2 NEC PC-PR 系 プリ ンタ 用 ドラ イ バ 
ShEV | シェ ル 用 の 環境 デー タ を 収め る リソー ス 
I B 
2 B 
3 終了 処理 プロ グラ ム に 渡す コマ ンド ライ ン B 
ShME | シェ ル 用 メニ ュー テン プレ ー ト を 収め る リソー ス 
《 リ ソー ス ShME の 形式 》 
本 文 参 照 
| シス テム アイ コン 用 メニ ュー B 
2 デス クア クセ サリ アイ コン 用 メニ ュー B 
3 ドラ イブ アイ コン 用 メニ ュー B 
4 クリ ー ナ アイ コン 用 メニ ュー B 
5 [SHIFT]+ エ シス テム アイ コン 用 メニ ュー B 
6 [SHIFT]+ デ スク アク セ サ リ アイ コン 用 メニ ュー( 未 使用 ) B 
7 [SHIFT] 二 ドラ イブ アイ コン 用 メニ ュー B 
8 [SHIFT] エ クリ ー ナ アイ コン 用 メニ ュー(4 と 同一 ) B 
DiME | ディ レク トリ 表示 コマ ンド 用 メニ ュー テン プレ ー ト を 収め る リソー ス 
0 アイ コン の 上 以外 で クリ ッ ク し た 場合 の メニ ュー 
| アイ コン の 上 で クリ ッ ク し た 場合 の メニ ュー B 
2 アイ コン の 上 以外 で [SHIFT] 二 クリ ッ ク し た 場合 の メニ ュー B 
CMDS | ビル トイ ンコ マン ド 定 義 レ コー ド を 収め る リソー ス 
《 リ ソー ス CMDS の 形式 》 
オフ セッ ト 欄 。 名 内 。 容 
+$00.w buRsclD CODE の ID 
十 $02 buName コマ ンド 名 (LASCII) 
0 ディ レク トリ 表示 B 
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| ドラ イブ トレ イ B 
2 プロ セス 情報 B 
3 ドラ イブ 情報 B 
4 ファ イル 情報 B 
5 パス の クロ ー ズ B 
6 ファ イル 名 の 変更 , 複製 , そ の ほか B 
7 クリ ッ プ ボー ド B 
8 ディ スク コピ ー B 
9 フォ ー マ ッ ト B 
I0 ファ イル の コピ ー B 
日 コマ ンド 入力 B 
12 漢字 変換 ウィ ンド ウ B 
I3 終了 処理 B 
14 リソー ス を すべ て メモ リ に 読み 込む B 
OODE | プロ グラ ム を 収め る リソー ス 」 
プロ グラ ム は C 型 , R 型 0 型 を 問わ な い 
-3I55 表示 色 設 定 C 
-3I1556 キー ボー ド 設 定 C 
-3157 マウ ス 設 定 C 
-3158 プリ ンタ 設定 C 
-3159 スイ ッ チ 設定 C 
-3I60 RS-232C 設 定 C 
-3I6| タイ マ 設 定 C 
0 ディ レク トリ 表示 B 
| ドラ イブ トレ イ B 
2 プロ セス 情報 B 
3 ドラ イブ 情報 B 
4 ファ イル 情報 B 
5 パス の クロ ー ズ B 
6 ファ イル 名 の 変更 , 複製 , その ほか B 
7 クリ ッ プ ボー ド B 
8 ディ スク コピ ー B 
9 フォ ー マ ッ トド B 
I0 ファ イル の コピ ー B 
日 コマ ンド 入力 B 
14 リソー ス を すべ て メモ リ に 読み 込む B 
ICUN | アイ コン を 収め る レコ ー ド 
-2050 スト ッ プ アイ コン 用 意 さ れ て いな い 
-2049 ノー ト ア イコ ン 用 意 さ れ て いな い 
-2048 コー ショ ン ア イコ ン 用 意 さ れ て いな い 
ICN# アイ コン 定義 レコ ー ド を 収め る リソー ス 
-2 X68000 バ ッ ヂ | 
-3 CSHELL ア イコ ン | 
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リソー ス の 種類 と 内 容 











128 
129 
130 
131 
132 
134 
135 
136 


スト ッ プ アイ コン 

シス テム アイ コン ( 緑 ) 

デス クト ッ プ アイ コン 

ペー ジア イコ シ 

シス テム アイ コン (黄色 ) 

シス テム アイ コン ( 赤 ) 
X68000 バ ッ ヂ 
未定 義 フ ァイル アイ コン 

ディ レク トリ アイ コン 

ディ レク トリ アイ コン (オー プン 状態 ) 
ディ レク トリ アイ コン (ファ イル を 重ね た 状態 ) 
クリ ー ナ アイ コン (ファ イル を 重ね た 状態 ) 
クリ ー ナ アイ コン (斜め ) 
FD0( メ ディ ア 挿 入 状態) 

FDI( メ ディ ア 挿 入 状態 ) 
RAM デ ィ ス ク 

ハー ド デ ィ スク 

MO ディ スク (メデ ィ ア 挿入 状態 ) 

? ? ? ディ スク (メデ ィ ア 挿入 状態 ) 
クリ ー ナ アイ コン 

クリ ー ナ アイ コン (ファ イル を 飲み 込ん だ 状態) 
40 と 同じ 

4| と 同じ 

FD0( オ ー プ ン 状 態 ) 
FDI( オ ー プ ン 状 態 ) 

RAM デ ィ ス ク ( オ ー プ ン 状 態 ) 

ハー ド デ ィ スク (オー プン 状態 ) 

MO ディ スク (オー プン 状態 ) 

? ? ? ディ スク (オー プン 状態 ) 

クリ ー ナ アイ コン (オー プン 状態) 
クリ ー ナ アイ コン (オー プン / フ ァイル を 飲み 込ん だ 状態) 
50 と 同じ 

51 と 同じ 

FD0( イ ジェ クト 状態 ) 
FDI( イ ジェ クト 状態 ) 

MO ディ スク (イジ ェクト 状態 ) 

60 と 同じ 

6 と 同じ 

Human .SYS 

CONFIG.SYS 

COMMAND.X 

FSX.X 

SXWIN.X 

BASIC.X 

WP.X 

TITLE.S・ 
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137 
138 
139 
140 
141 
142 
143 
144 
145 
146 
147 
148 
149 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
156 
57 
58 
59 
60 
61 
62 
63 
164 





KEY.SYS 
USKCG.SYS 
BEEP.SYS 

* SYS 
FLOAT * .X 
0PMDRV * .X 
HISTORY.X 
I0CS.X 

* .LB 

* .SX 


キ 





PAT3 








2 ペー ジ 用 の レク タン グル イメ ー ジ を 収め る リソー ス 


2 
3 
4 
5 


9 
10 
中 
20 
2| 
22 
30 
31 
40 
41 
42 
43 


デス クト ッ プ アイ コン 

ペー ジア イコ ン 

ペー ジア イコ ン ( ヤ が ハイ ライ ト ) 

ペー ジア イコ ン (4A が ハイ ライ ト ) 
X68000 バ ッ ヂ 

未定 義 フ ァイル アイ コン 

ドラ イブ アイ コン の 受け 皿 

ディ レク トリ アイ コン 

ディ レク トリ アイ コン (オー プン 状態 ) 
ディ レク トリ アイ コン (ファ イル を 重ね た 状態 ) 
クリ ー ナ アイ コン (ファ イル を 重ね た 状態 ) 
クリ ー ナ アイ コン (斜め ) 
FD0( メ ディ ア 挿 入 状 態 ) 
FDI( メ ディ ア 挿 入 状態 ) 

RAM デ ィ ス ク 

ハー ド デ ィ スク 
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リソー ス の 種類 と 内 容 











44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51I 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
61 
64 
68 
69 
70 
71 
72 
80 
81 


06 
07 
128 
129 
30 
31 
32 
134 
135 
36 
40 
45 
46 
147 
148 
49 
50 
51 
52 





MO ディ スク (メデ ィ ア 挿入 状態 ) 

? ? ? ディ スク (メデ ィ ア 挿入 状態) 
クリ ー ナ アイ コシ 

クリ ー ナ アイ コン (ファ イル を 飲み 込ん だ 状態 ) 
40 と 同じ 

4| と 同じ 

FD0( オ ー プ ン 状 態 ) 
FDI( オ ー プ ン 状 態 ) 

RAM デ ィ ス ク ( オ ー プ ン 状 態 ) 

ハー ド デ ィ スク (オー プン 状態 ) 
MO ディ スク (オー プン 状態) 

? ? ? ディ スク (オー プン 状態 ) 
クリ ー ナ アイ コン (オー プン 状態 ) 
クリ ー ナ アイ コン (オー プン / フ ァイル を 飲み 込ん だ 状態 ) 
50 と 同じ 

51 と 同じ 

FD0( イ ジェ クト 状態 ) 
FDI( イ ジェ クト 状態 ) 

MO ディ スク (イジ ェクト 状態 ) 

60 と 同じ 

6I と 同じ 

プロ テク ト ア イコ ン (!) 

プロ テク ト ア イコ ン (2) 

? アイ コン 

イジ ェクト ポタ ン ( ハ イラ イト 表示 ) 
A( ド ライ ブ ア イ コン 用 ) 











Z( ド ライ ブ ア イ コン 用 ) 
イジ ェクト ボタ ン 
Human.SYS 

CONFIG .SYS 
COMMAND .X 

FSX.X 

SXWIN.X 

BASIC.X 

WP.X 
KEY.SYS,USKCG.SYS 等 
* .SYS 
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ここ に 含ま れる の は , エク ステ ンド パタ ー ン と な る 。, 
0 景 パ ター ン 8 種 


128 バ イト の ベン デー タ に か ぎら れる 


153 * .BAS 
154 *.BAT 
155 * .CNF 
156 *.DIC 
157 *.DOC 
158 *.FNC 
159 *.HLP 
160 * .OPM 
161 * .PCM 
162 *.PIX 
163 * .SWP 
164 * .ENV 
PAT4 | 3 ペー ジ 用 の レク タン グル イメ ー ジ を 収め る リソー ス 
-I28 ウェ イト ダイ アロ グ 用 踏切 (|) S 
-I29 ウェ イト ダイ アロ グ 用 踏切 (2) S 
| シス テム アイ コン ( 緑 ) | 
6 シス テム アイ コン (黄色 ) | 
7 シス テム アイ コン ( 赤 ) | 
IMGS | 2 ペー ジ 用 の レク タン グル イメ ー ジ を 収め る リソー ス 
-3155 CRT @ 
-3I56 キー ボー ド C 
-3157 マウ ス C 
-3I58 プリ ンタ C 
-3159 スイ ッ チ C 
-3I60 RS-232C C 
-3I16| ディ ジタル 時 計 C 
-3I62 目覚 まし 時 計 C 
-6555 マウ スポ イン タス ピー ド ・ 遅 い 本 
-6556 マウ スポ イン タス ピー ド ・ 早 い C 
-6557 ダブ ルク リッ ク 間 隔 ・ 短 い (e1 拓 | 
-6558 ダブ ルク リッ ク 間 隔 ・ 長 い (の 
-6559 キー3 つ (\,。“, |,) C 
-6560 タイ マ 設 定 中 の 線 図 C 
-656| 目覚 し 時 計 C 
PICT スク リプ ト を 収め る リソー ス 
0 デス クト ッ プ の 固定 背景 (|) S 
1 デス クト ッ プ の 固定 背景 (2) S 
2 デス クト ッ プ の 可変 背景 I 
BGPT | 背景 パタ ー ン を 8 つ 記 憶 す る た め の リ ソー ス 
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リソー ス の 種類 と 内 容 








HENW 





漢字 変換 ウィ ンド ウ 用 の 環境 デー タ を 収め る リソー ス 

256 用 意 さ れ て いな い 
257 用 意 さ れ て いな い 
258 用 意 さ れ て いな い 
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APPENDIX 


リザ ルト コー ド 一 覧 


"で 囲ん だ 文章 は , リザ ルト コー ド に 対応 する シェ ル 用 エラ ー ダ イア ログ の 表示 で す 。 
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一 般 

$00000000 正常 終了 

$FFFFFFFF エラ ー 
メモ リマ ネー ジャ 
ER_NOMEM $FFFFFC00 ヒー プ の 拡張 に 失敗 し た 
ER_OFFADR $FFFFFCOI 奇数 アド レス を 指定 し た 
ER_ZONEID $FFFFFC02 ゾー ン ヘ ッ ダ が 異 常 
ER_NILPTR $FFFFFC03 ポイ ンタ が 空 (NULL) 
ER_NILHDL $FFFFFC04 ハン ドル が 空 (NULL) 
ER_EMPHDL $FFFFFC05 ハン ドル の 指し て いる ブロック の サイ ズ が 0 
ER_NOTFRE $FFFFFC06 フリ ー ブ ロ ッ ク で な い 
ER_NOTALO $FFFFFC07 アロ ケー テッ ドブ ロッ ク で な い 
ER_NOTNON $FFFFFC08 再 配置 不能 ブロ ッ ク で は な い 
ER_NOTREL $FFFFFC09 再 配置 可能 プロ ッ ク で は な い 
ER_NOTLOC $FFFFFC0a ロッ ク さ れ た ブロ ッ ク で は な い 
ER_NOTUNL $FFFFFCOb ロッ ク さ れ て いな い ブ ロッ ク で は な い 
ER_NOTPUR $FFFFFCOc パー ジ 可 能 プ ロッ ク で は な い 
ER_NOTUNP $FFFFFCOd パー ジ 不 可能 な プロ ッ ク で は な い 
ER_ILPROP $FFFFFC0e 属性 の 指定 が 異常 
ER_DIFTYP $FFFFFCOf フリ ー プ ロック と アロ ケー テッ ド プ ロッ ク を まとめ よう と し た 

(連続 する 2 つの プロ ッ ク の 種類 が 異な る ) 
ER_LESSIZ $FFFFFCI0 ヒー プ ゾ ー ン の 範囲 が 異常 
ER_SPLIT $FFFFFCII フリ ー ブ ロ ッ ク の サイ ズ が 足り な い ( ブ ロッ ク 分 割 の 失敗 ) 
ER_SIZEPU $FFFFFCI2 ハー ジ 可 能 プ ブロック の サイ ズ を 変更 し よう と し た 
リソー スマ ネー ジャ 
ER_RSCNOTFND | $FFFFF800 リソー ス を 発見 で き な か っ た 
ER_EXISTTYPE | $FFFFF7FF すでに その タイ プ は 存在 する 
ER_EXISTID $FFFFF7FE すでに その タイ プ の ID は 存在 する 
ER_TYPENOTFND | $FFFFF7FD この タイ プ は 存在 し な い 
ER_IDNOTFND | $FFFFF7FC この ID は 存在 し な い 
ER_ILLTYPE $FFFFF7FB タイ プ に " "(スペ ー ス 4 個 分 の アキ ) を 指定 し た 
ER_ILLID $FFFFF7FA ID に $FFFF を 指定 し た 
ER_NILCURRENT| $FFFFF7F9 カレ ント リソー ス が 設定 され て いな い 
ER_NOTOPEN $FFFFF7F8 リソー ス は すべ て メモ リ 上 に ある 
(ファ イル が オー プン され て いな い ) 

ER_NILHANDLE | $FFFFF7F7 ハン ドル が 空 
ER_HDLNOTFND | $FFFFF7F6 この ハン ドル に 該当 する リソー ス は な い 








リザ ルト コー ド 一 覧 








ER_CANTDETATCH| $FFFFF7F5 ハン ドル が 正しく な い 

タス クマ ネー ジャ 

ER_ABORT $FFFFDFFE ハー ドウ ェ ア エ ラー に よる アボ ー ト 

ER_0BJX $FFFFDFFF 単独 実行 の ファ イル 

ER_NOTHEAD | $FFFFE00O タス クマ ネー ジャ 上 で 動作 し な い フ ァイル 

ER_NOTOBJECT | $FFFFE001I 実行 ファ イル で は な い 

ER_NOTLOAD | $FFFFE002 ファ イル オー プン エラ ー 

ER_NOTPARA $FFFFE003 同時 に 複数 実行 で き な い ファ イル 
$FFFFE004 "ディ スク の 書き 込み が 禁止 され て いま す 。 コ ピー で きま せん 。" 
$FFFFE005 "読み 込み 専用 の ファ イル で す 。" 
$FFFFE006 "同名 の 読み 込み 専用 ファ イル が あり ます 。 コ ピー で きま せん 。" 
$FFFFE007 "読み 込み 専用 の ファ イル で す 。 変更 で きま せん 。" 
$FFFFE008 "シス テム 属性 の ファ イル で す 。 移動 削除 は で きま せん 。" 
$FFFFE009 "同名 の シス テム 属性 ファ イル が あり ます 。 コ ピー で きま せん 。" 
$FFFFE00A "シス テム 属性 の ファ イル で す 。 変更 で きま せん 。" 
$FFFFE00B "同名 の ファ イル が ある の て 削除 し ます 。 よ ろ し いで すか ?" 
$FFFFE00C "ドラ イブ <drvName> の 容量 が く length>K バ イト 不足 し て いま す 。" 
$FFFFE00D ファ イル 名 が 正しく な い 
$FFFFE00E "同名 の ファ イル が 存在 し ます 。" 
$FFFFE00F "アイ コン デー タ に 変更 が あり ます 。 フ ァイル に 保存 し ます か ?" 
$FFFFE010 "終了 し ます 。" 
$FFFFE0I1I 元 の 場所 で は な い 
$FFFFE012 "メモ リ の 空き 容量 が あり ませ ん 。 

ウィ ンド ウ を クロ ー ズ し て くだ さい 。" 
$FFFFE013 "メモ リ の 空き 容量 が あり ませ ん 。 
ウィ ンド ウ を | つ ク ロー ズ し ます 上 W" 

$FFFFE014 "ディ スク の 書き 込み が 禁止 され て いま す 。" 
$FFFFE0I5 "複数 の ファ イル は 同時 に 実行 で きま せん 。" 
$FFFFE0I6 "メモ リ 容 量 が 足り ませ ん 終了 し ます 。" 
$FFFFE017 "ディ レク トリ が 作成 で きま せん 。" 
$FFFFE018 "ファ イル の 書き 込み に 失敗 し まし た 。" 
$FFFFE0I9 "オー プン 中 の ファ イル が あり ます 。" 
$FFFFE0IA "ウィ ンド ウ を クロ ー ズ し な けれ ば ぱ , 強制 終了 し ます " 
$FFFFEOIB "メモ リ 容 量 が 足り ませ ん 再起 動 し ます 。" 
$FFFFE0IC "メモ リ の 空き 容量 に 余裕 が で きま し た 。" 
$FFFFEOID "パス 名 が 長 す ぎ きま す 。(64 バ イト まで )" 
$FFFFEOIE "リソー ス の 読み 込み に 失敗 し まし た 。" 

ER_FILENOTFND | $FFFFEOIF ファ イル が 見 つか ら な い 

ER_SERCHBREAK | $FFFFEO20 ファ イル 検索 が 中 断 さ れ た 
$FFFFE021 指定 され た ファ イル が みつ か ら な い ブ 1 ドラ イブ 検索 し た 
$FFFFE022 “ライ ブ の 準備 が で き て いな い 
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あと が き 


気がつい た ら 6, 異常 に 厚い 本 に な っ て いま し た 。 お か げ て で 子 想 以上 に 執筆 に 時 間 が か か っ て 
し まい , お 待ち いた だ いて いた 皆様 。 お よび 関係 者 各位 に は ご 迷惑 を な か けし て し まい まし た 。 
申し 訳 あ り ま せん 。 

これ だ け 書 いて も , まだ まだ 書き 残し た こと が ある よう な 気 が し て な ら な い の は , 筆者 の カ 
不足 に よる と ころ も 大 きい も の の , それ だ け SX-WINDOW の 奥 が 深い ,。 と いう こと か も し れ 
ませ ん 。 

も っ と 書き た か っ た こと …… だ た と えば , 仮想 的 な ビッ トマ ッ プ を 利用 し て の グラ フィ ッ ク ツ 
ー ル の 作り 方 や 、 テ キス ト エ ディ ッ ト を 本 格 的 に 使っ た エディ タ の 作り 方 な ど を 紹介 し た か っ 
た の で す が , それ で は いく 〈 ら あっ て も ペー ジ が 足り ませ ん 。 し か し , それ ら を 実現 する た め に 
必要 な エッ セン ス は , な ん と か 本 文中 に 盛り 込む こと が で きだ た の で は な いか と 思っ て いま す 。 
後 は , それ を 読者 の 皆さん に 読み 取っ て いた だ ける こと を 期待 し て いま す ( こ うい う 姿 勢 は , 
SX-WINDOW の アプ リケーション で は 許さ きれ な いこ と で す よ )。 

現在 の と ころ , SX-WINDOW の ソフ トウ ェ ア 資 産 は か ぎり な く ゼ ロ に 近い も の の , お そら 
くそ を の 点 は 心配 する まで も な いで し ょ う 。 初 代 X68000 発 売 当時 , Human と いう 新しい OS の 上 
で , や は り 資 産 で ロ か ら 出 発し た 私 た ち が ど れ ほ どの こと を な し 得 て き た か , 思い 出し て みて 
くだ きい 。 

『Oh!X」 誌 や 各地 の ネッ ト で (そし て も ちろ ん , パソ コン ショ ッ プ の 市 販 ソ フト の 形 で ), SX 
-WINDOW が 成長 し て い 〈 姿 を 見 る こと が で きれ ば , そし て を の 成長 の た め に 本 書 が 少し で 
も お 役に立て れ ば , こん な に 嬉し いこ と は あり ませ ん 。 

最後 に な り ま し た が , 執筆 作業 中 . た くさ ん の 方 々 か ら 有 形 無形 の 援助 を いた だ きま し た こ 
と を 心から 感謝 いた し ます 。 とくに, Emacs J1.31 を 作ら れ た icam 氏 (ハン ドル 名 ) と 
HOMY 氏 (ハン ドル 名 ) に は 頭 が 上 が り ま せん 。 本 書 は 最初 か ら 最後 まで Emacs で 執筆 きせ 
で だ だ 殆 ま し た 。 

そし て も ちろ ん , 最大 級 の 感謝 は , 読者 の 皆さん へ 。 

お 買い 上 げ あ り が と う ご ざ いま し た 。 


1991 年 2 月 吉沢 正 乱 
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